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Batman, Mickey y Spot, tres 
héroes con personalidades 


distintas, *mensiones desconocidas. 
¿poro A o : Nuestra aventura en el ECTS. 
EDO Pe 7 londinense de este año tam- 


al /. 
YrÁ - bién fiene su espacio. En él, y 


si:sois forofos de lo último, : 
vais a encontrar los juegos del 
94, pero no así, con esa. se-- 
*quedad, sino LOS JUEGOS 
-DEL 94 que, como veréis, sue-. 
na mejor y sobre LE más 
“grande. 

- De los juegos a: las máqui- 
nas. Porque el Mega CD se 
- presentó de forma oficial hace 
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_de su lanzamiento, de sus in-- 
creíbles virtudes, de su poten- 
-cial y de una curiosa campa- 
-ña de publicidad que se llama 
«2,000 millones de pesetas» y. 
que rezuma originalidad. Al-: 
.go del «Canal Pirata»... 
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Además de Turbo... ¡Champion Edition! 
La versión más demoledora de un Juego Legendario. 
¡¡24 MEGAS!! en tu poder para llevar tu MEGA DRIVE 
_ al límite de la diversión. ¡No hay otra consola capaz de resistirlo!. 
Más niveles. Más movimientos. Más golpes. Más rápido. 
¡Es la gran pasada! hasta se han retocado los caracteres 
gráficos de los personajes para hacerles aún más duros. 
Ryan, Blanka, Ken, Guile, Chunli, Dhalsim,... Sus voces 
digitalizadas paralizarán tus músculos. Sus golpes 
secretos, tu cerebro. 


A + ” y 


Ltd. All rights reserved. CAPCQ are trademarks OrGAPCOM Co. Ltd. Manufactured and 
from CAPCOM Co. Ltd. by U.S ayanollord; Birmingham, B6 7 AX. England. CAPCOM? 
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A TUS PUÑOS 


¡¡Usa los tuyos!! Puñetazo del Dragón, Patada de huracán, Presa 
giratoria, Disparo del tigre...¡Que no te toquen las narices! 
Uno ó dos jugadores y Modo Versus. ¡Lucha contra ti mismo!. 
No puedes perder. No puedes perdértelo. 
Píllatelo por separado o con el nuevo Pack MEGA DRIVE que 
incluye además, una aventura del incomparable SONIC. 
Por cierto, recuerda que la MEGA DRIVE es tu única vía de acceso 
a la nueva generación de Videojuegos: MEGA CD. 


ooo LALEYDEL MAS FUERTE 








«Mero» se presenta en Mega Drive 





Aero huyendo, por ejemplo, de 
perturbados payasos que le harán 
la vida imposible a través de 
un montón de fases. Menos 
mal que nuestro 
protagonista puede 
saltar e incluso volar 


n nuevo y simpático personaje 

se acerca a marchas forzadas 

para formar parte del 
maravilloso grupo de 
amigos amantes 
de las consolas 
Sega. Sin más 














rodeos os (para eso es 
anunciamos que acróbata). Sin 
«Aero The ) embargo, nos 


1 hemos enterado de 
h que todas sus 
habilidades como 
acróbata no servirán de 
nada sin vuestra rapidez de 
reflejos y agilidad mental. 
Imaginaos las sorpresas que 
nos deparará el pequeño 
acróbata, allá para 1994, que es 
cuando lo tengamos entre manos. 


Acrobat», un 
pequeño y orejudo 
animalejo, muy pronto 
nos deleitará con sus 
aventuras circenses en Mega Drive. 
Y los artífices de la genial idea han 
sido los señores de Sunsoft, quienes 
parecen haberse dado cuenta de lo 
que pueden dar de sí los personajes 
de un circo. Así veremos al pobre 


Robocop vs Terminator, en Master y GG 


HAY DUELO PARA RATO 


sí es. Tanto Robocop como Terminator, dos de los personajes más 

populares de todos los tiempos, demostrarán sus habilidades mientras 

se enfrentan sin mesura hay un cómic que lo refleja perfectamente- 
ll leds Master y en la fantástica Game Gear. «Robocop Vs 
Terminator», un cartucho explosivo, obra de Virgin y que podréis ver 
comentado este mes en su versión Mega Drive, aparecerá en breve para 
ambas consolas y no perderá ni un ápice del ritmo que supuran los 16 bits. 
Será igual de grande, cuidado y, a veces, excesivamente violento. 





Ren +Stimpy, en 
Mega Drive 


EL JUEGO MÁS 
DIVERTIDO DEL 
MUNDO 


unque Ren y Stimpy no os 

suenen por el momento de 

nada (eso es que no veis la 
serie de dibus que echan en Canal + 
todos los días), en un par de 
mesecitos los pondréis en un altar y 
los adoraréis como a los Reyes 
Magos. Este simpático par de 
animalejos presentarán sus divertidas 
credenciales allá por el mes de Enero 
y, por ahora, sólo en los 16 bits de 
la Mega Drive. El arcade que 
protagonizan es una mezcla de 
plataformas, habilidad y 





estrategia que tiene lugar en sitios 
muy curiosos: casas, neveras, 
lavadoras... Y a lo original de los 
escenarios añaden un toque de gracia 
suprema a la hora de llevar a cabo 
ciertas «operaciones». El truco está en 
que ambos energúmenos deben 
colaborar en la medida de lo posible 
para saltar mil y un escollos. 
Aparecen juntos en pantallas y se 
«usan» mutuamente para, por 
ejemplo, acabar con enemigos, subir 
a las alturas, y mil cosas más. De 
momento; sólo os ofrecemos una 
carátula del juego, pero os 
prometemos que es una pasada. 


1] 








o paran estos chicos. Ni los de Sega, ni los de Disney. Tras el impacto 
que supuso la salida al mercado de Aladdin, en su versión Mega Drive, y 
las altas notas que obtuvo en toda la prensa especializada, la 
multinacional nipona acaba de dar los últimos retoques al genio de la lámpara en 
Master System. Por las pantallas a las que hemos tenido acceso, y aquí y sólo 
aquí os ofrecemos, parece que los 8 bits de Sega están más que de enhorabuena, 
| porque todo, absolutamente todo en esta señora aventura, ha sido cuidado al 
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9 Recordáis a este simpático 
animalejo de patas largas, 
mucha cara y una velocidad 

que con el turbo puesto llegaba a 
los mil kilómetros hora? Pues ahora 
y de la mano de Sega, vais a 


sentir en vuestras carnes aquello de 
ser perseguido por un coyote 
hambriento e inventar millones de 
triquinuelas para que el maldito 
A ls 
costumbre. Será en Master 





máximo. Desde la 
maravillosa animación que 
corría por las venas de Mega 
Drive, hasta los escenarios, 
pasando por el sentido del 
humor, la caracterización 
de los personajes, la «humilde» 
puesta en escena y un sin fín de 
sorpresas más. No tardará 
demasiado en caer por aquí el 
geniecillo, sólo hará falta un 
poquito de paciencia. 


punto de salir. Respecto a su 
estructura, id imaginando: 
Plataformas, decorados 
desérticos y mucho sentido 
del humor. Lo que no podéis 
apreciar, pero.os lo decimos 
nosotros, es la velocidad. ¡Hay que 
ver lo que corre este pajarraco! 





LA SEGUNDA 
DE DONALD, 
A ESCENA 


onald Duck 2, Problemas 
| Jen ... no nos acordamos 

2 dónde, está más que 
preparado para dar el salto a 
Master System. La. segunda parte 
de aquel «Lucky Dame Caper, starring 
Donald Duck», nos ha sido 
presentada en forma de vídeo hace 
escasas fechas y, por lo visto, no tiene 
desperdicio. Agil, fresca, 
plataformera y muy vivaracha, 
nada fuera de lo normal en gráficos 
pero súper adictiva en todos sus 
aspectos, así será el regreso de 
Donald a Sega. Esperado. ¿Cuándo? 
Pues, para el año que viene. 











UE VIENE EL CORRECAMINOS! 
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Toda la magia de Walt Disney rebosa por cada uno de sus 16 Megas. 
Acción vertiginosa. Gráficos que rozan la perfección y animación 
E 0 GENIAL, realizada por...¡¡Artistas del propio equipo de 


== Disney!! Una aventura sin precedentes en un Videojuego 
y...¿Hay mejor consola para darla vida que tu MEGA DRIVE? 
A a ¡¡60 imágenes por segundo!! frente a las 24 
de una animación normal. Son dibujos animados vivientes y tu eres 
uno de ellos. 





NN 


Vuela en alfombra mágica, usa tu espada y rebana a los 
guardianes del Sultán. ¿Y el genio? 

Tranquilo. Velará tus pasos desde lugares invisibles. 

¡¡Házte el amo!! Apúntate al estreno más esperado de la 
temporada. Te dejará sin aliento. 

"Uno de los juegos de acción visual más sorprendente del 
mercado." 

"Una joya del Videojuego." 

(Press preview) 


d music (O) The Wall Disney Company, 


E 
Motion Picture Arts and Sciences. 
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Tras la llegada del genial EA Soccer 


MÁS DEPORTE PARA EA 
Y HASTA 4 JUGADORES 


ajo el sello E.A. Sports y toda la 
Besior del mundo, la 

todopoderosa Electronic Arts 
acaba de lanzar dos cartuchos para 
forofos que prometen levantar al 
público de sus asientos. Uno de ellos 


es “Super Baseball 2020», un 







jueguecito de béisbol. El otro se llama 
«NHL Hockey “94» y aparte del 
año que figura, ofrece interesantes 
novedades con respecto a su 
predecesor, como posibilidad de 
controlar al portero, inclusión de una 
batería donde grabar las 
clasificaciones de hasta seis equipos, 
estrategias ataque/defensa y, ¡abrid 
los ojos!, una flipada que se dice 
cuatro jugadores simultáneos y que 
permite la participación total. Por 
cierto, el jueguecito de béisbol 
también incluye el adaptador de 
cuatro jugadores. Pero claro, sólo 
el de Electronic Arts, el mismo con el 
que se puede disfrutar a tope el EA 
Soccer. 


Con «Instrument 
of Chaos» 


EL JOVENCITO 
INDIANA SE 
LA JUEGA EN 
MEGA DRIVE 


n nuevo héroe aventurero se 
U asoma con desparpajo por la 

ventana de Sega. Se trata del 
jovencito Indiana Jones, una copia a 
lo adolescente del gran Sr. Jones, que 
allá para el mes de diciembre 
inaugurará su temporada Mega 
Drive con un juego de aventuras, 
peligros, acción y un argumento de 
los de aupa. Pocas cosas sabemos 
sobre este juvenil personaje/arcade, 
tan sólo que los gráficos parecen 
haberse subido a las barbas de los 
grandes tamaños y el movimiento 
promete ser de lujo. En cuanto 
tengamos más cosillas, 
completaremos la información. 





SEGA TAMBIÉN QUIERE ENTRAR EN EL FUTURO 


tanto Panasonic, con su 3DO, como Nintendo, con su 

«Proyect Reality», han hecho correr como el viento 
por la prensa especializada de todo el planeta, Sega 
acaba de hacer público, según indica el semanario inglés 
CTW, su total acuerdo con Hitachi para sacar 
adelante una poderosa consola de videojuegos. Conforme 
a las informaciones de CTW, la nueva máquina de Sega 
estaría basada en un chip revolucionario actualmente en 
desarrollo por la propia Hitachi y su acuerdo no hace más 


T ras los fantásticos anuncios de súper máquinas que 


12 


que poner en evidencia la campaña de alianzas que 
circula últimamente por este mundillo. 

En otro orden de cosas, el presidente de Sega América, 
Tom Kalinske, ha manifestado con respecto al proyecto 
Saturn de 32 bits, que están tratando por todos los 
medios de reducir el precio de salida de esta 
maravilla con el fin de competir con el resto de las súper 
máquinas. Y que no están interesados en sacar algo por 
más de 500$ [unas 60.000 pts). Recordemos que 3DO 
saldrá en EEUU a unos 700$ (unas 80.000 pts). 





Virgin, año 1994 


EL LIBRO DE 
LA SELVA, 
PARA TODAS 
LAS SEGA 





o último de Virgin, que 

responde al nombre de «Jungle 

Book», fue la estrella del 
E.C.T.S. otoñal. Estará disponible a 
primeros de año para todas las 
consolas Sega y ha sido diseñada por 
el mismo hombre que abanderó «Cool 
Spot», Dave Perry. ¿Alucinados por 
este comienzo? En El Libro de la Selva 
trataremos de ayudar a Mowgly en su 
camino hacia la aldea humana. Junto 
a los mil peligros que le esperan, lo 
más destacable se resume en tres 
cosas: animación de lujo, los mejores 
decorados que ha hecho Virgin y una 
técnica explosiva que llaman Duo 
Contour Map y se explica como 
interacción entre el personaje y los 
escenarios y plataformas incluidas. 





Sega vuelve a patrocinar el stand Batman 


HOLLYWOOD CARS 
VIAJA A MADRID 


a genial exposici 

de autos de cine 

se pudo visitar er 
Barcelona hace unos 
meses, se presenta 
ahora en Madrid con 
las pilas cargadas y 
muchas ganas de 
recibir vuestra visita. 
«Hollywood Cars», ur 
auténtico espectáculo 


ingos y festivos en 
jue irán de 4 a 9, 
"nes, y de 11 a 9, 
errumpidamente, el 
sto de los días. 

La participación 
> Sega en esta 
lante exposición, 
jue además se 
:ompleta con 
hows, robots, 


protagonizado por lo: 
coches más famos 
del cine actual, estara durante los 
meses de octubre, noviembre y no se 
sabe seguro si diciembre en el 
recinto ferial de Ifema, en la 
Casa de Campo (pabellón 11), y 





rtugas ninja y un 
tión de personajes 
conocidos, estara encaminada a 
patrocinar el stand de Batman, 
uno de los más grandes y entretenidos 
de la exposición. Nosotros no nos lo 
perderemos, vosotros sabréis lo que 


permancerá abierto los viernes, hacéis... 















ega quiere llegar más allá de la simple diversión. La 
compañía japonesa, conocedora de su influencia en el 
público infantil, ha decidido colaborar en un vídeo 
sobre técnicas de supervivencia en el agua, 
realizado por la Sociedad Británica de Natación 
y Salvamento. Y nada más apropiado que 
nuestro amigo Ecco El Defin participe en tan 
positiva labor, por aquello de que anda 
siempre en el agua. Y mientras él enseña 
cómo los delfines necesitan del aire para 
respirar, al igual que los humanos, los 
actores David Charvet y Nicole 
Eggert, protagonistas de la serie de 
TV “Los Vigilantes de la playa”, muestran 
algunas técnicas de salvamento. 

El vídeo, que tiene una duración de 20 
minutos, será distribuido de momento en las escuelas 
primarias de Inglaterra. Esperamos ver pronto en España 
a nuestro cariñoso amigo haciendo de “profe”. 
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Í, 
S| QUE DAN JOVE( 


ESTOS ROMANO: 


Toda la Galia está invadida por los Ro- 


PACO ¿Tarna? sa 1 Na y 
manos...¿Toda? Je, je, je. No conta- 


ban con nuestros 2 héroes, capaces 
de aplastar toda una legión a m: 

limpio 

Elige entre Asterix y Obelix y no 

des con contemplaciones. 


¡Golpea! ¡Salta! ¡Agachate!... Un tra- 





Pásmate con el Scroll Multidireccional 
talizadas sacadas del propio 
comic. 

16 MEGAS plagados de la 


acción más frenética. Y una 


música original, fuera de (. L7 


serie; 


. Az 2 OA A 
ISalvese quien pueda! 


DISPONIBLE EN: 

MEGA DRIVE — “S;0r- 
MASTER SYSTEM Il 
MAMENTE EN GAME GEAR. 


O 1993 Les EDITIONS ALBERT RENÉ (GOSCINNY. UDERZO 








LOCOS POR ELMEGA CD 


vcovesssanooes 


Se presentó 


oficialmente el Mega CD 


| pasado 16 de septiembre se presentó 

de forma oficial a los medios de comuni- 

cación el Mega CD de Sega. Fue en la 

Asociación de la Prensa, en Madrid, don- 

| de Paco Pastor, presidente de Sega Con- 

sumer y Beatriz Pardo, directora de Marke- 

ting, dieron el banderazo definitivo de salida a lo 
que será el futuro de los videojuegos. 

En plan serio, pero distendido, y con el apoyo 
de buenos vídeos de presentación y unas cuantas 
máquinas con «Thunderhawko» españolizado, los 
responsables de Sega abrieron el corazón de su 
producto y lo expusieron como mejor saben ha- 
cer. Hablaron de su capacidad de memoria, de la 
incorporación al concepto multimedia, de la 






TODOSEGA avanza lo 
último en Mega CD 









cantidad de juegos que están poniendo en el mer- 
cado y, bueno, de una cosa muy interesante que 
nos sorprendió por su grado de originalidad: 
la campaña publicitaria. 

Basada en la gigantesca promoción de Sega Eu- 
ropa, la campaña de Mega CD se sostiene sobre 
un extraño Canal experto en interferencias 
al que llaman Canal Pirata Sega. Un anuncio de 
comida para gatos y otro de detergentes sirven de 


base para que «The Barber», un simpático chaval * 


de amplias carnes, presente lo último en video- 
juegos: el Mega CD. En esos spots, que por cierto 
duran bastante, el señorito barbero hace de infil- 
trado en un planeta llamado Postdam y, desde la 
privilegiada posición de chupar cámara televisiva, 
elabora un informativo disparatado que siempre 
lleva al mismo sitio: el compacto contacto. 

La especilísima campaña de Sega alcanzará una 


¿¡7th Guest?! 


¿Sólo un proyecto”? 


odosega ha tenido acceso a un vídeo pro- 

cedente del lejano Oriente, digamos Ja- 

pón, en el que se ofrecen las primeras 
imágenes del juego de CD más espectacular 
de todos los tiempos: «7 Th Guest». Aunque en 
un principio dudamos de que tal maravilla estu- 
viera ya casi lista para salir a la calle en su versión 
Mega CD, aunque sólo en Japón, expertos de 
Sega en España nos han confirmado que el espe- 
jismo era real y que las pantallas que os ofrecemos 
pertenecen a semejante proyecto. 

Por cierto, ¿sabéis de qué va el juego del Sépti- 
mo Invitado? Pues es una producción de Vir- 
gin/Trilobyte que se abastecía de imagen real y 
un argumento tenebroso para proponer una se- 
rie de juegos de inteligencia la mar de com- 
plicados. Nuestro objetivo consistía en resolver 
el misterio de cierta familia y cierta casa em- 
brujadas y, aunque jamás aparecíamos en panta- 
lla -se jugaba a perspectiva frontal-, con sólo las 
cosas que asaltaban nuestra vista quedábamos 
más que perplejos. 

«The 7th Guest» salió únicamente para PC CD 
Rom, pero nosotros no perdimos la esperanza de 
compatibilizar este proyecto en otras máquinas 
tan atractivas como la que nos ocupa. Gracias a 
nuestra audacia y espíritu de anticipación, 
aquí tenéis las primeras pantallas de este juegazo 
en Mega CD. ¿Será cierto? Aún no lo creemos... 
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Mascota del Mega CD y «prota» 
del Canal Pirata. No hay quién se 
resista a esta «loca» calavera. 


inversión de 2,000 millones de pesetas y se plas- 
mará en publicidad televisiva y prensa de todo 
tipo: ya lo estaréis viendo. 

Naturalmente, todo va encaminado a inundar el 
mercado de CD's lo antes que se pueda. Paco 
Pastor comentó que se querían colocar hasta 
100.000 cacharros en un breve periodo de tiem- 
po. Fuentes de Sega nos han confirmado que des- 
de que salió a la calle de forma oficial, unos 10.000 
Mega CD están ya en las casitas de sus afortu- 
nados usuarios. Y habrá muchísimos más... 


El Hombre Araña 


también es compacto 





1. piderman y Mr. Kingpin podrán verse las ca- 
ras «again» en el compacto que Sega pon- 
drá en la calle durante el mes de Diciem- 

bre. La irreconciliable lucha entre el bien -hombre 
araña- y el mal se recrudecerá hasta límites insos- 
pechados bajo las pautas de un CD increíble con 
multitud de fases y escenarios, una banda 
sonora en plan «heavy» capaz de haceros le- 
vantar de vuestras sicodélicas sillas y un sobrado 
personaje dotado de grandes movimientos. 

Parece el Spiderman de siempre, pero, a medi- 
da que se deja jugar, pone bien a las claras que esto 
es un CD. Sólo la música podría ganar algún 
disco de oro y, por si las moscas, el argumento 
pide que lo metamos en el Mega CD y que le de- 
mos toda la caña del mundo. 
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FOR THE SEGA: GENESIS AND MEGA DIIVE SYSTEMS 
































l tren de la diversión de Sega no para en 
ninguna estación, por más kilómetros que 
ES recorra y más felicidad que reparta entre sus 
usuarios. Eso quedó demostrado una vez más 
en la última edición del European Computer 
A Trade Show, que reunió en la capital inglesa 
durante el pasado mes de septiembre, a la flor y nata del 
videojuego, incluidos, cómo no, los fabricantes de cartuchos 
para la multinacional japonesa. 
Todas las consolas de Sega, y el Mega CD como estrella 
indiscutible, tienen un espléndido futuro por delante. En las 
páginas que vienen a continuación lo podréis comprobar 
vosotros mismos. He aquí, pues, lo que se os avecina en los 
próximos meses a los afortunados poseedores de un Mega CD, 
una Mega Drive, una Master System o una Game Gear. 
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BRETT HULL HOCKEY 
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Acelera, Moreno 


Montados a lomos de Bubsy, los maestros de 
Accolade preparan un auténtico bombardeo en 
Mega Drive, con títulos como «Speed Racer», 
basado en una célebre serie de televisión esta- 
dounidense. La velocidad y las emociones fuer- 
tes serán la nota dominante de este cartucho. No 
menos emocionante será «¡Pelé)» para la misma 
consola, que lleva en su título, con todo mereci- 
miento, el signo de exclamación. Y es que con 
un juego avalado por el mismísimo “O Rei”, 
cualquier cosa buena se puede esperar... 

En la misma línea deportiva se prepara el lanza- 
miento de «Brett Hull Hockey», también para 
Mega Drive, que os permitirá disfrutar de uno 
de los mayores espectáculos U.S.A.: el hockey so- 
bre hielo. Con una parecida dosis de violencia 
llegará a principios del año que viene «Unne- 
cessary Roughness» para Mega Drive, que ofre- 
ce golpes con el único fin de divertir. 








De tal Palo, tal Astilla 


Cuando un palo se convierte en protagonista y 
compañero inseparable de las aventuras de un me- 
quetrefe, tenemos como resultado un arrollador 
juego para Mega Drive y Mega CD titulado «Bub- 
ba N Stio». Nuestro protagonista tendrá que re- 
gresar a la Tierra después de haber sido ence- 
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BUBBA N STIX 





rrado en un parque zoológico extraterrestre, Todo 
un derroche de ingenio y jugabilidad de la 
mano maestra de Core. 





Jugar 
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Lo Nuevo y lo Bueno 


La firma británica presentó tanto conversio- 
nes de grandes éxitos del pasado como pro- 
metedores títulos inéditos. Así, por una par- 
te pudimos disfrutar de la versión Master System 
de esa genialidad llamada «F-17», un James Bond 
reconvertido a Game Gear o un «Desert Stri- 
ke» dispuesto a invadir ambas consolas. Posible- 
mente la estrella de todas esas conversiones sea 
el esperado «Prince of Persia» para Mega Dri- 
ve. ¡Más vale tarde que nunca! 

Por otra parte, parecía mentira que hasta aho- 
ra nadie nos hubiera deleitado con un buen car- 
tucho del rugby que nos encandila a los europe- 
os. Ahora Domark va a romper el hielo con 
«International Rugby» para Mega Drive, 

Para esa misma consola y Game Gear saldrá 
«Marko's Magic Football», una interesante 
mezcla de fútbol y plataformas, y los usuarios de 
la portátil podrán disfrutar de «Pinball Wizard», 
basado en uno de los pasatiempos más adictivos 
para todas las edades: el pinball. 
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EA SOCCER 





Inconfundiblemente 
Americano 


Genuino sabor U.S.A. llega a Mega Drive, como 
siempre de la mano de Electronic Arts, con car- 
tuchos como «NHL Hockey 94», «Bill Walsh 
College Footbalb», «Madden NFL 94», «Su- 
per Baseball 2020» y «Mutant League Hoc- 
key». Todos ellos tienen la gran calidad y la ori- 
ginalidad por bandera. Más al alcance de todos los 
“españolitos” está, sin duda, «EA International 
Soccer», uno de los mejores cartuchos de fút- 
bol que jamás se han cargado en una consola, y 
la privilegiada ha sido Mega Drive. 

También para los 16 bits de Sega nos esperan 
maravillas de la técnica como «James Pond 3 
Operation Starfish», donde el agente subma- 
rino sigue imponiendo la ley de las profundidades, 
«Lotus II - The Ultimate Challenge» (para 
los conductores más temerarios), «Blades of 
Vengeance» (a hachazo limpio con todo lo que 
se mueva) y «Virtual Pinball» (a vueltas con la 
adictiva bolita). La gran sorpresa de Electronic Arts 
es el lanzamiento para Mega CD dex Powermon- 
ger». Toda la ambición y la crueldad del mun- 
do en una divertida lucha por el poder. 





NHL HOCKEY '94 

















El Garbanzo 
Juguetón 
Atentos, amigos, que ya llega el ninja 
de la novena dimensión, y Gremlin os lo 
va a presentar en 
ED Mega Drive, Mas- 
ter System y 
Game Gear 
con todos los 
honores. Se trata 
de «Zool», el 
garbancito 
con antifaz 
más 
O di- 
) ver- 
tido de 
la historia 
del videojuego, y está dis- 
puesto a saltar de platafor- 
ma en plataforma con el 
sano objetivo de hace- 
ros pasar un rato inol- 
vidable. 























Pistoletazo de Salida 


Cuando todavía no nos hemos recuperado del 
pasmo producido por la despampanante noticia 
de los lanzamientos de «Lethal Enforcers» (Mega 
CD y Mega Drive) y «Zombies» (Mega Drive), es- 
tos auténticos magos de la diversión nos regalan 
los oídos con anuncios tan espeluznantes como el 
de «Castlevania The New Generation» para 
Mega Drive. En esta aventura épica nos encar- 
garemos de aniquilar toda la plaga de vampiros de 
nuestra consola. Para más adelante Konami pre- 
para el lanzamiento de un cartucho de balonces- 
to para Mega Drive anunciado como «Basket- 
ball», y que a buen seguro os hará olvidaros de 
las retransmisiones de Pedro Barthe. 
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CASTLEVANIA BLOOD LINES 


En la cima de la técnica 


Para demostrarnos que no sólo saben hacer si- 
mulaciones de primera fila, los programadores de 
Microprose han decidido adentrarse en otros gé- 
neros como las plataformas, con «Tinhead», o una 
trepidante aventura como «Impossible Mission 
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IMPOSSIBLE MISSION 2025 


TINHEAD 
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LAST ACTION HERO 


2025». Mucho ojito con estos títulos para Mega 
Drive, porque darán mucho que hablar a todos 
los aficionados a las consolas y, por supuesto, mu- 
cho más aún que jugar. Vamos, que no hay más re- 
medio que felicitar a MicroProse y animarla a que 
siga en esta línea para convertirse pronto en un 
gigante de las consolas, 





¡Qué Lluvia 
más Divertida! 


La multinacional japonesa está que arrasa con 
todo, gracias, en parte, a que recientemente com- 
pró las acciones de un gigante del videojuego como 
Psygnosis. En este aspecto, no es de extrañar que 
prepare un estruendoso desembarco en todos los 
formatos de Sega. Para empezar, nos traerá una 
fantástica conversión de las aventuras de Peter Pan 
a Mega CD, Mega Drive y Game Gear, titulada 
«Hoolo». Horripilantemente divertida promete 
ser la visita del Señor de las Tinieblas a to- 
das las consolas de Sega, incluido el Mega 
CD. Hablamos, cómo no, del «Drácula» de 
Bram Stoker. 

No sólo de juegos vive el hombre o, mejor di- 
cho, no sólo de garrotazos y mamporros, sino 
también de disfrutar de cosas tan bellas como la 
música. Por eso, Sony nos deleitará pronto con 
«Make your Own Videos» para Mega CD, en 
sus dos versiones: Kriss Kross y Power Factory. 
Una extravagancia para los pitagorines de turno 
será «Gear Works» para Game Gear. Por otra 
parte, los incondicionales del marchoso troglodi- 
ta estarán esperando ansiosamente la salida de 
«Chuck Roclo» para Mega CD, y los futboleros 
agradecerán infinitamente la conversión de «Sen- 
sible Soccer» a Mega Drive, Master System y 
Game Gear. Los mitómanos tendrán una buena 
ración de golpes con «Last Action Hero» (Mega 
Drive, Master System y Game Gear) y «Cliff- 
hanger» para las mismas consolas. 
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Un Mundo Feliz 


Al igual que si de una novela de Asimov se tra- 
tara, los programadores de Storm nos tienen pre- 
parada una sorpresa: el lanzamiento para Mega 


CD y Mega Drive de una de las más importan- 


tes licencias cinematográficas del año, «The Lawn- 
mower Man». Esta película, que se proyectó en 
España bajo el título de «El cortador de césped», 
tiene como argumento la rebelión de un hom- 
bre que ha sufrido un experimento fallido de rea- 
lidad virtual contra el científico que ha arruinado 
su vida. Dos historias distintas, con la jugabilidad 
y la espectacularidad por bandera os introdu- 
cirán en la máquina del tiempo si os atrevéis a 
cargar este juego en vuestra consola, 








A la Conquista 
del Viejo Mundo 


Esta firma norteamericana ha decidido instalar- 
se, y esperemos que por mucho tiempo, en nues- 
tro continente, después de haber estado comer- 
cializando sus cartuchos a través de Domark. El 
primer juego de esta nueva etapa será «Gauntlet 
IV) para Mega Drive, un fenomenal cartucho 
que tiene como principales argumentos la adicción 
y la posibilidad de enfrentarse a otros tres juga- 
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dores en diversos géneros. 

¿Quién había dicho que el golf era aburrido? 
Que se vaya quitando esa idea de la cabeza, por- 
que «PGA Tour Golf», esa maravilla creada por 
Electronic Arts para Mega Drive, está a punto de 
aterrizar en Master System y Game Gear. Por su 
parte, «Dragon's Fury Ib» deleitará a todos los 
fanáticos del pinball en las tres consolas de Sega. 





Siempre en Forma 
Efectivamente, estos deportivos muchachos 
de US Gold quieren mantenrnos a todos en 
forma con «Winter Olympics» para Mega 
CD, Mega Drive, Master System y Game 
Gear. Este cartucho promete, y además 
creemos que cumple sobradamente. 


Una avalancha parecida nos espera con «The 
Incredible Hullo» para Mega Drive, Master Sys- 
tem y Game Gear. Este “megabestiajo” os pondrá 
los pelos de punta en vuestra consola. 
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DRAGON 


Y va de conversiones. «James 
Pond II Robocod» aparecerá 
en Master System, al igual que el legendario «Star 
Wars», mientras que «Strider» regresará a la 
Game Gear y «Road Rash» abrasará los circui- 
tos de Master System y Game Gear. Por último, 
una agradable sorpresa: «Gunship» para Mega 
Drive. A los mándos de un helicóptero ultramo- 
derno, podréis surcar los cielos de vuestra con- 
sola acribillando a diestro y siniestro. 










La Calidad por Definición 


Ya sabemos de sobra cómo las gastan éstos 
de Virgin. Para confirmar esa tendencia arrolla- 
dora que les caracteriza, presentaron en el ECTS 
productos como «Dune» para Mega CD, una 
conversión de uno de los juegos más adictivos de 
los ordenadores PC. En ese mismo formato apa- 
recerá «Terminator», una auténtica ráfaga de 
jugabilidad para los pistoleros de Sega. Tampoco 
deberéis perder de vista la conversión al Mega CD 
de «Another World | y 2», esa fabulosa aven- 
tura cibernética de Lester Chaykin. También para 


Mega CD, un plato fuerte: «Robocop vs. Ter- 
minator», con tiroteos y calidad a tutiplén. 
Este mismo juego también está a punto de apa- 
recer en Mega Drive, como podréis comprobar 
en las páginas de esta revista. Después, llegarán a 
los 16 bits de Sega, «Dune Il», «The Lost Vi- 
kings» (rol y aventura con diversión a raudales) 
y «The Jungle Boolo», donde podréis vivir las 
peripecias de Mowgli y sus compañeros de la sel- 
va. Los responsables de Virgin tampoco se han ol- 
vidado de las “hermanas menores” de la familia. 
«Fire and Ice», un fantástico viaje por todo el 
mundo, aparecerá muy pronto, al igual que las co- 
rrespondientes versiones del mencionado «The 
Jungle Booko> y «Robocop vs. Terminator», Por 
último, «Caesar's Palace» os trasladará en la 
Game Gear al mundo de las apuestas de casino. 
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Si en anteriores aventuras de SONIC 
alucinaste con las fases de "pinball"... 
¡Agárrate! ¡¡Todo un juego de "pinball" 
de principio a fin!! Con cantidad de 
sorpresas y nuevos superenemigos: 
CE ENE Le z - aq ' 
comedoras de erizos y un ejército de 7 ¿ FA instantáneo y zapatos Supersónicos 
Roboctopus. ¡Que se preparen! SONIC 3 Mil (Más que nunca). 6 fases de lo más 
in TE a trepidantes. ¡Van a saltar chispas! 
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(AOS enenfigos (incluido Un doble cidéíhético) 


a) ar ¡Hazte el Esroc! 


LA a la aventura con SONIC. 


La lareE continúa 


pectacular, imposible!! 


LA LEY DEL MAS FUERTE 
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La Imaginación en Peligro 














Mu Mega Drive 
MM Gremlin 
ME Diciembre 


A nadie le gusta dar 
malas noticias, pero 
lamentamos tener que 





decirte que TodoSega, 
vuestra revista favorita, 
está en peligro. Como 
podéis comprobar mes a 
mes, la imaginación es 
UREA T a ES 
cualidades de sus 
redactores (bueno, ejem, 
ademásde belleza, 
simpatía, inteligencia, 
musculatura, etc...) 

Pues bien, nos han 
llegado alarmantes 
noticias de que un tal 
Krool y su mano 
derecha, Mental Block, 
intentan dominar la 
Enésima Dimensión. 






eguro que os estaréis 
preguntando si el que 
escribe esto ha bebido 
demasiado o si es que 
la locura ha hecho 
mella en él... ¡Pues no!, sigo tan 
cuerdo como siempre y esto tiene toda 
la lógica del mundo. Lo que ocurre es 
que la Enésima Dimensión es la 
fuente de la imaginación, y Krool 
ha reunido precisamente a las fuerzas 





de la no- 
imaginación para 
tratar de evitar 
cualquier chispazo 
de fantasía y 
creatividad que se de 
en el mundo. 

Para impedir una 
catástrofe de ese 
calibre llega a tu Mega 
Drive «Zool», el Ninja 
de la Enésima Dimensión, 
un intrépido personaje que 
parece dispuesto a enfrentarse 
a la trampa que le han tendido 
Krool y Mental Block. 

Los objetos cotidianos se 
han transformado en crueles 
asesinos, y Zool 
deberá luchar 































contra ellos en | 
siete fases 





llenas de afilados violines, tanques de 
juguete, flores letales y todo tipo de 
enemigos inofensivos en otro tiempo. 
La aventura trae como “envoltorio” 
unos gráficos que presentan hasta 12 
planos diferentes de scroll, así 
como impactates melodías y sonidos 
FX, por lo que Zool tiene visos de 
convertirse en un personaje de 
leyenda dentro del mundo del 
videojuego. Y más si el lanzamiento 










de este cartucho viene 
acompañado de la venta 
paralela de 
camisetas, relojes, 
tarjetas postales y 
un montón de 
variados y 
divertidos 
"utensilios" 
que han 
tomado como 
protagonista a 
este simpático 
Ninja de la Enésima Dimensión. 
Si el pérfido Krool nos deja 
solamente un poquito de 
imaginación, -confiamos en que 
así sea-, en el próximo número 
podremos daros más datos 
acerca de este nuevo 
fenómeno. ¡Hasta 
entonces! 
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El Ninja de la Enésima Dimensión, nuestro amigo 
Zool, tendrá que enfrentarse a los destructivos 


ingenios del malvado Krool. 














ensad por 
un momen- 
to lo que 
podría ser 
un mundo 
sin imaginación. Preci- 
samente para evitar se- 
mejante catástrofe llega 
a nuestra Mega Drive, 
«Zool», un intrépido 
Ninja que viene dis- 
puesto a evitar que nos 
despojen de nuestro 


bien más preciado. 


La estructura de Zool es la 
clásica de los juegos de 
plataformas, con mucha 
velocidad e infinidad de 
curiosos enemigos. 
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or eso, cuando 

E aparecieron «Toejam 
MEE) y Earl» todos nos 
Pp quedamos asombrados 
con su marcha rapera 
y su magnífico sentido del humor. Si 
os acordáis bien, en su primera 
aventura tuvieron serios problemas 
con su nave a la hora de volver a 
Funkatron, el planeta de donde 
procedían. Ahora, por fin, han 
conseguido regresar, pero al aterrizar 
se encontraron con una desagradable 
sorpresa: una-banda de Earthlings 
(unos terrestres un poco gamberretes) 


== 


se coló en la nave y está volviendo. 
locos a los habitantes de Funkatron. 
La misión de Toejam y Earl es,.por 
tanto, “cazar” a todos los 
Earthlings que encuentren para así 
poder ponerlos en una catapulta que 
los lance de vuelta a la Tierra. Y como 
podéis imaginar, el extraterrestre de 
las tres piernas y su amigo gordinflón 
la afrontan 
con el mismo 


riÉmo que ya "XA 
demostraron en su Y 


primera aparición en : 
cartucho. Pero la cosa STR 
no es fácil, porque su _ MY JAN 
planeta está lleno de “PÑ 
plantas 
exóticas con 
extrañas 

propiedades, 





subterráneos que recuerdan por sus 
llamas al mismo infierno, aguas 
profundas infestadas de peces raros y 
hasta marchosos espaciales con los 
que tendrán que disputar 
divertidísimos duelos de música funky. 

En esta aventura no podían faltar 
unos gráficos originales y un 
colorido que se sale de lo 
habitual, acompañados por un 
sonido cuya marcha sería capaz de 
poner a bailar hasta a los asistentes a 
un Congreso de Filosofía. Y si no os 
basta con disfrutar con Toejam. o Earl, 
de uno en uno, podréis ver cómo 


y 


| NL 


bailan los dos a la vez con la opción 
de dos jugadores. Ya se oye la música 
rap:en la lejanía, y eso es señal de 
que «Toejam and 

Earl 2» va a Q 

hacer su 
aparición muy 
pronto. 











e 


A 


na 


ES 
O O oa 
a 


ES 


: 


E AAA 


¿ANS SENERALL y Bei 
K 
Kn NyiSaNCt. 


ll 
UN 





Los tiempos han cambiado y ahora 
los que invaden planetas son los 
humanos. Vivir para ver. 
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Esta versión difiere de la 
primera en mucho, pero 


a - A, e sí, 
conserva toda su simpatia. 
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El Rey del Deporte Rey 





















Mega Drive 
MM Electronic Arts 
MM Diciembre 


Hace algún tiempo os 
contábamos que la 
sección deportiva de la 
Compañía Electronic 
Arts estaba 
preparando algo muy 
TES E 






Navidades del 93. 
ARA ER 
su lanzamiento 
definitivo, aquí os 
adelantamos imágenes 
del que posiblemente 
va a ser el mejor 
cartucho de fútbol 
para Mega Drive. 
¿Exagerados? 

Juzgadlo vosotros 
mismos... 


| juego cuenta con 16 
imponentes megas, 
con lo que se ha 
convertido en el primer 
videojuego de fútbol en 
emplear esta potente configuración. 
Esta poderosa apuesta ha permitido 
realizar la más increíble y cuidada 
animación de personajes con más de 
dos mil secuencias de movimientos 
(una “Chilena”, por ejemplo, consta de 
17 instantáneas diferentes del jugador). 
La visión del campo es diagonal y 
picada (30 grados isométricos), o lo 
que es lo mismo, la empleada 
habitualmente en las retrasmisiones de 
fútbol por televisión. Con esta 





perspectiva 
podremos 
observar ocho 
o más jugadores en pantalla y 
disfrutar de una visión impecable del 
desarrollo del juego. 

Y para que terminemos de ponernos 
en situación, nada mejor que una 
completa y variada gama de 
espectaculares cánticos, gritos, 
aplausos y ovaciones del público que 
abarrota el estadio. 

Todo estas bondades se redondean 
con un amplísimo repertorio de 
opciones entre las que cabría 
destacar la posibilidad de escoger el 
tipo de campo, el estado del terreno, la 
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táctica y estilo de juego, el control del 
balón, los fueras de juego, el control 
del portero manual o automático, y la 
partipación en ligas, copas u otros 
torneos con otros siete equipos de los 
cuarenta integrantes. 

Además tendremos la oportunidad 
de jugar cuatro jugadores 
simultáneos (con el adaptador propio 
de Electronic Arts, el 4 Way Play ] para 
gozar en mútiple compañía de su 
enloquecedora jugabilidad. 

No exageramos... se: trata del 
mejor y más espectacular juego 
de fútbol para Mega Drive de todos 
los tiempos. 






























RESTE 
Portéria 
General 


Soy Ron 
ndo para 


on este «EA 
Soccer» 
Electronic Arts 
ha conseguido 
traer el mejor fútbol a 
nuestras consolas. 


Una perspectiva acertada y una animación de lujo os transportarán al 


corazón del deporte rey, donde podréis elegir entre 40 equipos nacionales. 





Muchas, muchas opciones de juego y una exquisita jugabilidad os harán 


sentir toda la emoción de las grandes tardes de fútbol. 
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Mientras otras siguen "verdes" para la acción, la GAME GEAR te acompaña a un mundo de aventuras 
con... ¡Más de 4.000 colores! ¿Cómo lo ves? 
Si estás loco por ella, ¡Salte con la tuya! Nunca lo has tenido tan fácil. La portátil más deseada y con 
más juegos, a un precio que es una provocación : ¡15.900 Ptas.! (1.V.A. incluido). 
Tú y tu GAME GEAR ¡al fin juntos!. ¿Quién te lo va a impedir ahora? Además te la llevas con 
"COLUMNS". Un juego para habilidosos con más de ¡¡100 fases!! Y si te exiges 
lo máximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones: 
"4 en 1" y "TV-Pack".¡Una jugada maestra! ; GAME GEAR. 

¡¡Por fin te sales con la tuya!! 


EAN 





Í omo a buen seguro recor- 
Il daréis todos los fans de 
| Sonic, el veloz erizo tuvo 
| que luchar en su última 
aventura por recuperar las 
seis Esmeraldas del Caos, 
que deben estar unidas 
¡ para que la paz y el equili- 
| brio reinen en la Isla del 
SA 
Pues bien, después de 
haberlo conseguido, Tails y 
él decidieron darse a la 
buena vida: se fueron de vacaciones a 
tostarse bajo el sol caribeño. Pero 
al llegar a su destino descubrie- 
ron que la compañía aérea ha- 
bía enviado por error su equi- 
paje a Sebastopol. Para 
olvidar tan desastroso 
acontecimiento, esa misma 
noche salieron de picos 





pardos por la ciudad, aunque su Único 
éxito fue coger un ardor de estómago de 
los que hacen época tras una cena fípica 
del país. 

Como no todo podía salirles mal, a la 
mañana siguiente los dos amigos fueron 
a comprar unos souvenirs, y después de 
mucho buscar encontraron una auténtica 
ganga: un pobre ignorante les vendió 
unas cerámicas antiquísimas de valor in- 


calculable. Lástima que no cayesen en la 
cuenta de que una de las inscripciones ¡e- 
roglíficas que llevaban talladas decía 
“Made in Taiwan”. 

Finalmente, Sonic y Tails pudieron via- 
jar de vuelta a su Isla, donde la tranquili 
dad del hogar les esperaba. O al menos 
eso creían ellos, porque, nada más lle- 
gar, un terremoto hizo temblar la tierra. 
Cuando paró, vieron que las Esmeraldas 
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del Caos habían desparecido de nuevo, 
con lo que la Isla del Sur corría el peligro 
de hundirse en el Océano. Y detrás de - 
este suceso tan desastroso estaba, sin nin- 
guna duda, la mano del Dr, Robotnik. 

Una nueva aventura empieza así para 
Sonic y Tails, y nace también un nuevo vi 
deojuego con esta singular pareja como 
protagonista. 

La primera y grafísima sorpresa que 








me 6 Er €) 


LLL AREA GA 











vas a encontrar en él es la posibilidad de 
decidir con cuál de los dos protagonistas 
quieres jugar cada fase. Así podrás dis- 
frutar con las supercarreras de Sonic o 
con el simpatiquísimo vuelo de helicópte- 
ro que puede realizar Tails con su cola. 
Con uno o con otro, el objetivo es el mis: 
mo: si quieres salvar la Isla del Sur tienes 


que recuperar las seis Esmeraldas del 


Caos, y para ello deberás atravesar las 





bola que se ú 
velocidad y 
Cientos de anillos. 


GR) onic y Tails han 
QT" TIEN 
> Master System y a la 
Le Game Gear dispues- 
a tos a demostrarnos 
NCAA AO ES 
indiscutibles de Sega. 











ercartu: 


cho puedes elegir ¡ 
en el papel le T 
pequeño zorro sig L 


mismo camino hacia el es: 


trellato que su amigo 


loci idae 
rival, el Dr. Robot de dl 
ocasión, además, 
tan seis poo are 
ESE 
¡No nos podían c 


diferentes fases a toda veloci dad recogien- 

do el máximo número de anillos posible. 
Por delante tienes seis zonas distintas, 

que responden a estos po pda nom- 


'bres: “Zona del Cerro ca “Zona 


de A “Zona del Huevo Dur- 
miente”, Z no del C Cerro Ver de Mecha”, 
a del 
Hu iveta Ele trico”. En HA esperan re- 
torcidas cuestas, pasadizos, resortes que 
te hacen saltar más alto, laberintos y, por 
supuesto, docenas y docenas de anillos. 
La importancia de estos aritos es funda- 
mental, porque aparte de servir para sal. 
varte la vida, con cien de ellos tendrás 
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PLAYER SELECT 


, : 
Si algo bueno fiene | 
Er 
IMAYINACION. NN 
mil l artilugic ¡os que hk 


acceso a una Etapa Especial donde de- 
bes buscar una de las Esmeraldas que 
necesitas para cumplir tu misión. 

El viaje, como ES 
ningún caminito de rosas para nuestra 
pareja, ya que entre otros peligros se 
pueden citar, por ejemplo, a los malenca- 


rados robots que hay al final de cada 


zona, o el combate que te enfrenta con- 
tra el propio Dr. Robotnik como “traca fi- 
nal” del juego. 

Menos mal que por el camino puedes 
recoger numerosos artículos especiales 
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que encontrarás casi siempre dentro de 
monitores y que te servirán:de ayuda. En- 
tre ellos se cuentan los superanillos (que 
valen por 10 anillos normales), los super- 
zapatos o los zapatos-cohete (que hacen 
todavía más vertiginosa tu velocidad) o 
un utilisimo poder que te hará invencible 
durante cierto tiempo. 
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¡ROBOTNIK 
HA VUELTO! 


Como lo oyes. El Dr. 
Robotnik parece vivir 
nada más que para ha- 
cer la vida imposible a 
Sonic y Tales. Fijate en 
los artefactos que ha 
inventado para evitar 
AE EAA 
raldas del Caos y esta- 
te alerta, porque toda- 
vía guarda más 
ingenios mecánicos en 
su particular garaje. Los 
hay con mala sombra. 


Todos estos alicientes y muchos más 
presenta el retorno de Sonic y Tails a la 
Master System, la esperada vuelta de 
unas estrellas que nunca han perdido ni 
perderán su gancho. 

Nosotros ya hemos sucumbido ante su 
irresistible atractivo. ¿Podrás aguantar tú 
sin probarlo? 


Todo tipo de escenarios, a cada cual más 
colorista, y un scroll suave como una pluma. 
Magníficos. 


: Movimiento 


¿Qué te vamos a contar? Sonic sigue estando 
tan ágil y rápido como de costumbre, 
Pod +56 001 
alla 


NUBES 


La música tiene tanta marcha como los 
protagonistas, y la abundancia de efectos 
es como para empacharte. 

l a Pd] 


Jugabilidad 


Quien no quede enganchado con este cartucho 
es que tiene horchata en las venas. 


jopInIoN! 


Como es lógico, Sega se vuelca cada vez 
que crea una nueva aventura de su mascota, T 
este caso no es la excepción. No es de extra: 
ñar, por tanto, que el resultado de este esfuerzo 
sorprenda muy agradablemente, no tanto por 
su originalidad elias es básicamente igual 
que los anteriores] como por su sobresaliente ni- 
vel gráfico y sonoro. 

Los 8 bits de esta consola están aprovecha: 
dos al máximo, y eso se nota cuando te pones 
delante de la pantalla. Juegos como éste dan un 
nuevo impulso a la Master System 

¡Sonic ha vuelto a cautivaros! 


Sonic seguirá siendo la estrella 
indiscufible de Sega mientras 
protagonice juegos tan 
imaginativos como éste, 
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tortugas ninjas sólo se oían 
risas y aplausos. El am- 


. rl Sd 
ico de una 


cos y enormes pizzas 


Donatello, Mich: 


le rato en compañía ñable presentadora que tanto divierten a ocurrido. Efectivamente, el gran maestro 
de Carmen Sevilla y su Te jóvenes y pensionistas, a mutantes y a tor- de las Tortugas Ninja ha sido secuestrado 
Que si arriba, fugas por el repulsivo Cerebro Rojo Shereder y 

iscis n este festival de humor estaban su- trasladado al Planeta Dimensión X. Y 

h pio, | ¿eres mergid os protagonistas cuando como las malas noticias nunca llegan so- 
e AA AE A O | NE L "L % L PE CERA [Ne 
niño o nina?, aqui aqui. ; ¡pió en la pantalla la horrible cara las, Cerebro les ha preparado un recibi- 
| miento de los que no se olvidan ya que 
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Este e don neo “acti cidental” ocasionado por el secuestro del Ma Maestro Splinter nos 
da la oportunidad de participar en la dúsica competición de lucha “uno contra 
uno”. En ella será fundamental el dominio de Md golpes especiales y, cómo no, 
de nuestra defensa para bloquear el ataque siempre peligroso de los clones cre- 
ados por Shereder. En esta instantánea hemos coplodo| una pequeña discusión 
entre dos de nuestros héroes para ver quién es el que paga la pizza que han 

encargado. 




















ha creado unas répli ¡cas clónicas d 
cuatro tortugas yd e sus ac Py, Si que nuestra igos deberán sera 
ñantes: Casey, R ay, April y Sisyphus. a vence: a ed 1á que medie a a 

Tras un rápido viaje, nuestros ocho Triceraton, un mutante d 
e a iniciar uno de lo los torneos e Q lel E El lO, ¡Sa 
de lucha más increíbles en la historia de ? 
Mega Drive. En el primer modo de com- 
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nel | poder 
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¡edades Mega Drive | 














Robot Lanzacohetes Krang. Luego, todos 
los El es se irán alternando hasta 
compl: etar tan abultadísima cantidad de 
combates, 

Sinceramente, no creemos q que exista 
una persona capaz de su superar esta mo- 
dalidad de Torneo aún con los siete cré- 
ditos y en los niveles más fáciles. 

En su conjunto, el juego guarda gran 
similitud con p programas c de lucha como 
«Street il lb» o «World Heroes» en 
cuanto a los movimientos especiales de 
los guerreros y la forma de ejecutarlos, y 
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banda que los buenos han formado para rescatar al 
garras del malvado Shereder. Además de nuestras 


ae cds Tortus tugas Ninja, el equipo ' “Pizza” cuente 


ayuda de la 


o 
reportera April y de otros tres monstruos de la lucha: Ra y, Sisyphus y Casey. 


he 


Con ellos y tu habilidad a guerrera, esta batalla está prácticamente da 


Iste Torneo de Lucha de 
las Tortugas Ninja 
tiene todos los ingre- 
dientes necesarios 
para convertirse en el 
preferido de los aficionados a 
este género de juegos ¡por muy 
exigentes que sean! 


algunos de los p ales no dejan de te 
ner un sicdtla: asombr rOSso con aida lo» 
nistas de esas versiones. 
Esta circun stancia n nos d la a Opo 
dad de disfrutar de una gran variedad 
de golpes, fácilmente 19 utables, y de 
ocho niveles de velocidad y dific ultad se 
leccionables. 
Por otra parte, los escenarios presen- 
tan e oridos y formas. son 
pecialmente atrayentes aquéllos que 
bale su suelo contienen otro mundo. 
En cuanto a la música, los amantes de 
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PE 
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Originales, bonitos y coloreados. 
Los sprites de los personajes son grandes 
y bien definidos. 


los ritmos modernos y marchosos tienen 
una buena oportunidad de disfrutar- 
los en el amplio y variado repertorio 
que presenta el cas ho. 
1ficionados a los programas 

de lucha impecablemente realiza- 
dos y, por supuesto, a las arriesga- 
das aventuras de las tortugas gue- 

s, fienen una ocasión de oro 
para ampliar su imaginación. 


Movimiento 


Aunque muy buenos, son una réplica de otros 
movimientos ya conocidos en otros juegos. 


CEA 
Sonido 3 


Música marchosa, rapera y con ritmo para un 
juego con mucha acción. Los efectos tienen buen 
nivel aunque hay alguno que produce risa. 
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Con: ocho niveles de dificultad y velocidad, 
la jugabilidad está asegurada, excepto en 
la modalidad de Torneo. 














lueInton! 


El juego de lucha de las Tortugas Ninja sólo 
fiene una pega: ha nacido en mala época. Tras 
la aparición de «Streef Fighter» y «Mortal Kom- 
bat», la calidad de este cartucho puede quedar 
un tanto oscurecida y no sería de extrañar que 
quede en un aldo plano, lo cual sería una 
injusticia. «TM.N.T Fighting» cuenta con unos 
escenarios muy vistosos, originales y llenos de 
sorpresas, con gran oledad de personajes cu- 
yos golpes especiales son'una mezcla de varios 

rogramas exitosos, con una banda sonora de 

ujo y unos efectos vigorosos a base de digital 
zaciones. En fin, un juego completo y bien'rea- 
lizado que no hay que dejar pasa por alto. 
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Un ¡juegazo cargado de acción y 
DORA 2 
95 Graficos. 
AE 


que nunca. 


ORO DDD OD OO DO O OOO OO OOOO DO OOO ODO OO DO DO DO OOOO OOOO ODO DO OOOO ODODoODO Sr JOGO O OOOO 
= A 4 


Le 





A 


: Mega co | 


teo 
a La Ley del Más Rápido 





Lethal 
orcers 








a carta de la Comisaría Cen- 

tral llegó por la mañana. Para 

mi sorpresa, había sido admiti- 

do a pesar de no haber apro- 

bado tres de las cinco pruebas 
realizadas. El Comisario Ciruelos me ex- 
plicó que en la situación en que se encon- 
traban las calles eran más necesarios poli- 
cías con buena puntería que agentes con 
conocimientos de leyes. Esta ciudad se 
había convertido en la cueva de las peo- 
res bandas armadas de los EE.UU. y sólo 
un tirador de primera podía contar con al. 
gunas posibilidades de sobrevivir en la 
jungla de asfalto. Mi prueba de tiro había 
resultado ser la mejor de los últimos 20 
NS 
cito no menfía, yo, J.C. Kid “The Shaggy- 
Trachman”, acababa de incorporarme a 
las Patrullas Metropolitana. 























Para superar con éxito cualquier mi- 
sión será fundamental que no haya 
ninguna víctima inocente. 



































ATRACO 2 








A las pocas horas de patrullar con mi 
nuevo compañero, el veterano Marshal 
De la Fuente, recibimos en la emisora la 
clave 903 o lo que es lo mismo, un atra- 
co a mano armada y con rehénes en un 
Banco de la calle 14. Después de un lar- 
go intercambio de disparos en el interior 
de la sucursal, los atracadores intentaron 
la fuga en coche tras escapar al cerco 
montado en la parte posterior del Banco. 
El momento más crítico llegó al enfrentar- 
nos a los proyectiles lanzados desde una 
furgoneta a toda velocidad por el Jefe de 
la Banda Olimac, Manolo Sánchez. Una 
vez reducido, lo transladamos a comisa- 
ría y redactamos el obligado informe an- 
tes de irnos a dormir. 





























CHINATOWN. DÍA 2| 


La segunda jornada de patrullero re- 
sultó aún más movida. 

En el corazón del Barrio Chino había 
estallado una guerra entre los siete cla- 
nes Orientales y sus calles infestadas de 
tiradores y navajeros eran la versión 
amarilla del Infierno. 

Persiguiendo a un sospechoso, nos 
adentramos en el Metro sin esperar a los 
refuerzos y caímos de lleno en una ence- 
rrona del omnívoro ChosKing. 

Después de un interminable combate, 
mordió el polvo y fuimos propuestos para 
una medalla. 
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n'fan'solo cinco fases, 
podrás hacerte dueño 
de la situación. Tus 
gaciertos dependen de 
fu puntería y, lo más 
importantes de Rd herir a 
personas inocentes. 











La moda de las digitalizaciones de imágenes 
parece haber calado en la programación de 
juegos para CD. En esta ocasión, nos encon- 
tramos ante un nuevo avance en la definición 
y tratamiento de imágenes reales. El resultado 
es bastante acertado aunque algunos parpa- 
deos en las secuencias de movimientos de los 
protagonistas podrían haberse eliminado. 


SUTILES: 
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AO RO E qua pe 
Un amplio repertorio de melodías con mucha 
guitarra y ritmo a tono con la intensidad de 
la acción trepidante de la pantalla. Esta acer- 
tada banda sonora está acompañada por fre- 
cuentes digitalizaciones de voz y gritos de 
los actores, y espectaculares efectos especia- 
les de todo tipo. Uno de los aspectos más con- 
seguidos del juego. 


TÉCNICA CD 


1 2 5 4 5 6 ? B y 10 

pa Los Ba Bis 
«Lethal Enforcers» debe ser uno de los pocos 
compactos que carece de una presentación 
o historieta que nos introduzca en el meollo del 
juego. Esta singularidad no dismunuye los va: 
ls de este disco en el que la acción se de- 
sarrolla en varios planos laterales y en otros 
tantos de profundidad de campo. Sencillo, pero 
efectivo y muy divertido. 
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SOS AIR. DÍA 3 


Una semana más tarde los empleados 
de la Agencia Nacional de Prensa fue- 
ron secuestrados en el avión dispuesto 
por la empresa para sus vacaciones en 
Acapulco. El grupo armado Terra se hizo 
fuerte en las pistas y como sus peticiones 
eran inaceptables, fue necesario el em- 
pleo de la fuerza. Gracias a la rápida y 
acertada intervención de nuestro depar- 
tamento en esta crisis, los 43 integrantes 
del comando y su cabecilla Fotoshós fue- 
ron desarticulados y puestos a disposi: 
ción del Juez. 
































A las 9.33 comenzó una operación por aire, tierra y mar con- ron uno de los enfrentamientos más sangrientos de los últimos sie- 
tra los narcotraficantes colombianos. Los narcos, fuertemente ar- te años. Detenido el Capo Rufiantes cuando intentaba huir en he- 
mados y en un número muy superior a lo previsto, protagoniza- licóptero, sus hombres optaron por deponer las armas. 
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Poderosos | 7 == rene , A lo largo del juego id 
ds > 5 | tendremos la oportunidad de 

Argumentos O AAA | Í agenciarnos otros potentes y A 

a A e: convincentes “argumentos”, 

como ametralladoras, pistolas [+ 

Star, revólveres Magnum, lan- + 

zagranadas y metralletas tipo 

Zetta. Cada arma es apropiada: E 

o 
pierden al recibir un impacto. 
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la Puntería 








las prácticas:de*tiro:son Un ejercicio obligatorio para todos los agentes. 
Antes-de enfrentarte al crimen organizado sería conveniente que te entre- 
naras a conciencia: Aquí puedes cometer errores... en la calle, no; 
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LABORATORIO. DÍA 5 





Con la información obtenida del capo 
colombiano, nos preparamos para des- 
mantelar el laboratorio de estupefacien- 
tes camuflado en una industria química 
local. El asalto por sorpresa no lo fue tan- 
to y nos vimos envueltos en una dura re- 
friega con los hombres de Rufiantes y sus 
robots ametralladoras. 

Aprovechando la confusión, el quími- 
co y el hermano del jefe probaron una 








up? 
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fuga en helicóptero, pero sin suerte. 

Al terminar tan dura operación, cursé 
mi renuncia en el Cuerpo y probe suerte 
como periodista. 


Movimiento 
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Gráficos 


Digitalizaciones con un nivel más que aceptable 
de definición y unos escenarios cuidadosamente 


seleccionados que recuerdan a las recreativas. 
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Los personajes sufren un ligero parpadeo y en 
algunas ocasiones, parece como si faltaran fo- 
togramas. Pese a esto, son bastante buenos. 
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La acción tiene un importante apoyo en las me- 
lodías marchosas y en los vigorosos efectos es- 
peciales, como disparos o gritos. 
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Este es el aspecto más relevante del disco 
tanto en la modalidad de uno como en la 
de dos jugadores, Totalmente irresistible. 





PINION! 


La conversión para Mega Drive del juego de 
recreativa ls puede considerar- 
se como una de las que se han realizado más 
rapidamente en la historia del videojuego. 

Sin embargo esta prisa no parece haber afec- 
tado a su correcta realización, ya que se man- 
tiene la calidad de las digitalizaciones de ima: 
genes y voces, el mismo ritmo frenético y adictivo, 
la dificultad alta pero muy jugable, la marcho- 
sa banda sonora y los espectaculares efectos es- 
peciales. Aunque sus cinco fases puedan saber 
a poco, su tamaño y los tres niveles de dificul- 
tad compensan. En cuanto a la pistola opcional, 
aporta una sensación diferente que no podemos 
dejar de recomendarte experimentar. 


























Totalmente indispensable para los 
aficionados a la puntería y a la 
acción trepidante. 

















os habitantes de Detroit 
¡[E 
porada tranquilos des- 
pués de que la compa: 
ña Skynet sacara a la 
calle al ingenio policial 
más avanzado que se 
pudiera imaginar: Robo: 
cop, el agente mitad 
hombre-mitad robot, ha- 
bía hecho que la ley se 
cumpliese a rajatabla 
en la ciudad. 
Desde que este super 
policia patrullaba las calles, no habían 
vuelto a repetirse las escenas de bandas 
callejeras asaltando los quioscos para lle: 
varse el último número de TodoSega, el 
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Bofín más apreciado entre ellos. Tampo: 
co la mafia se había atrevido a seguir 
chantajeando alos fabricantes de papel 
higiénico bajo la amenaza de echar pol 
vos pica-pica en los rollos. Nisiquiera es 
taba permitido que las revistas del cora: 
zón forturaran a sus lectores con 
insoportables exclusivas sobre el noviaz: 
go de Chábeli, su boda, la luna de miel, 
el cumpleaños de susabuela, el catarro 
de un primo o la primera comunión de su 
sobrinita, 

Años después, a la vista del éxito con 
seguido con Robocop, los de Skynet dec 
dieron utilizar la tecnología empleada 
con él para fabricar un nuevo modelo de 
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nalor. 

Sin em- 

bargo, 

algo salió mal, por: 

que este nuevo inge: 

nio estaba dotado de 

una inteligencia superior, pero tomó 
como objetivo el exterminio de la 
raza humana. 

Conscientes de que elúnico que 
podía hacer fracasar sus planes era 
Robocop, los Terminator decidieron 
viajar al pasado para acabar con él. 
Comenzaba así un duelo entre dos 
verdaderos colosos con fines total: 
mente diferentes. Uno, defender la 
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Para enfrentarte a un ejército de Terminators no va- 
len medias tintas. Hay que salir tan bien preparado 
como Robocop, que puede recoger en su aventura 
un número de armas tan variado como para no du- 
dar en pasar fase tras fase hasta lograr su objetivo. Y 


es que más vale prevenir... 


ley hasta la muerte; el otro, dominarel 
mundo a toda costa: Estaba:en juego el 
futuro de los seres humanos. 

Con semejante punto de partida, y 
con semejantes protagonistas, ya puedes 
imaginarte lo. que te espera en las distin: 
tas fases de este cartucho. Tú controlas a 
Robocop, y debes avanzar acribillando a 
tupaso a docenas ds Terminators, delin- 
cuentes, ED-209 (robots policias controla: 
dos por las Terminator), Arañas mecóni- 
Cas y Otras Máquinas programadas ¡ole lO! 
matar 

Afortunadamente, durante la aventura 
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tienes la posibilidad de aumentar tu po: 
fencia de ataque recogiendo distintas ar 
mas que encontrarás por el camino. 
Gracias a ello enseñarás a tus enemk 
gos lo que se siente cuando se recibe un 
disparo láser, un impacto de proyectil sa: 
lido de un lanzamisiles o, por ejemplo, se 
fe viene encima un enjambre de grana: 
das dirigidas con el botón direccional de 
tu mando después de que las has dispa: 
rado. La pena es que sólo se te permite 
tener dos armas distintas a la Vez, que 
podrás usar alternativamente cambiando: 
lasa tu enfojo. Asímismo, cuando te ma: 
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Ahora tienes la oportunidad de revi- 
vir duelos tan legendarios como el de 
estaimagen. ¡De película! 


ten perderás todas las armas que habías 
recogido hasta ese momento, y tendrás 
Únicamente una potente pistola para ha: 
cer frente a las “sorpresitas/ que te espe: 
ran más adelante. 

Y más adelante” significa doce nive: 
lesa cada cual más rebosante de espec: 
tacularidad, en los. que atravesarás luga: 
res que'te aseguramos no son nada 
recomendables para tu salud: para em- 
“pezar, las calles de Detroit, una planta de 
residuos tóxicos O Un edificio de oficinas, 
Más tarde, Robocop rizara el tizo y via: 
¡ará al mismísimo cuartel general de los 
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poor crcnsorcanoronccrrsccononpnoovaraconconcrnsosovcccóo»os 


Gran variedad de enemigos y un ar- 
senal compuesto por las armas más 
modernas, te están esperando, 
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: Movimiento 


Te quedarás alucinado al ver el realismo 
absoluto con que se mueven tanto Robocop 


in 
dial 


Terminators a través del bunker subterrá: 
neo o la base secreta. Y para que no 
haya lugar a equivocaciones, antes del 
Inicio de cadaifase sele indicará el obje: 
tivo prineipal' a conseguir, ya sea rescatar 
a unos rehénes, acabar con las cámaras 
de video que controlan sus pasos o elimi: 
nar alos temibles Terminators: 

la batalla ya ha comenzado, y nadie 
puede escapar al espectacular desafío 
que supone la acción sin descanso del 
“Robocop vs Terminator”; 

¿Preparado para experimentar gran: 
des emociones? 
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Gráficos 


Devastadores. Los personajes son idénticos a los 
de las películas respectivas. 


como sus oponentes. 


des 310 
| ] z Us 


los efectos sonoros no hacen más que añadir 
espectacularidad alijuego, y la música no se 


queda corta. 
163435578310 


Nadie puede evitar el quedarse enganchado 
ante semejante avalancha de acción. 


[OPINION ! 


Aquí llega un cartucho de los que'merecen 
ocupar un led privilegiado entre los favoritos 
de todo aquél alíque ls guste ponerse ante una 
pantalla yy distrutarcon una aventura que trans 
mite energía en grandes cantidades. 

Todo en «Robocop ys Terminator» desprende 
fuerza y acción: desde los impactactes gráficos 
hastalla música y los atronadores efectos de so- 
nido, que son de Un nivel pocas veces alcan- 
zados en la Mega Drive: 

Sin lugar a dudas, este videojuego debe ser, 
con toga justicia, una de las estrellas de tu co- 
lección privada. ¡No lo dejes escapar! 


| De esta pareja no se podía esperar 
otra cosa que acción sin respiro. 
Y no nos ha defraudado. 
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ves yo, la verdad, no en- 
¡E 
puesto los de Tráfico. 

[Reconozco que me gusta la 

¡velocidad y que a veces 

[piso demasiado el acelera: 
dor (rara vez paso de los 
220 km/h, que conste), 
pero esto de retirarme el 
carnet de conducir hasta 
que no logre terminar el «F- 
11. Grand Prix» de Game 
Gear me parece excesivo. 
Y todo por saltarme un se- 
máforo nada más. 





Hombre, ya se que lo de la¡pierna:ha 
sido una faena para la viejecita que 


cruzaba, pero, al fin y al cabo, le queda 
otra. También es cierto que me empotré 
en el escaparate de una: perfumería, 
¡pero sé de buena tinta que iban a ce- 
rrarla para poner un “Todo a 20 duros"! 
Incluso el'coche con el que choqué cuan- 
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Estos son los ocho circuitos que 
tienes atu disposición en el «F-1. 
AVDA A 
nozcas cual va a ser el/próximo, 
tendrás que adaptar fu conducción 
al recorrido, para/lo cuales reco= 
mendable que te fijes enla zona 
del circuito por la que vas y que 
aparece después abajo y a la iz- 
quierda de la pantalla). 

Cuando la.carrera empiece, sólo 
tendrás que apretar ellhofón di- 
reccional/a izquierda y derecha, 
el botón 1 para acelerar y el'2 para 
frenar (o cambiar de marcha si 
has decidido hacerlo tu). ¡La/ban- 
dera de cuadros te espera! 





AE 


De los dos modos de juego, “Arcade” y 
"Grand Prix", el segundo es el que ofre- 
ce más opciones para diseñar tu bólido. 


do intentaba! huir no había pasado la “ITV”, 
así que no tenía que estar circulando. 

Me queda el consuelo de que este car- 
tuchito está la mar de bien, con sus dos 
opciones de juego (“Arcade” o “Grand 
Prix"), sus 8 circuitos distintos y esa mag: 
nítica posibilidad de elegir entre dar 4, 8 
0 12 vueltas. Cuando quiero disputar un 
campeonato como los de verdad escojo 
ellmodo “Grand Prix”, donde puedo 
competir con Prost y los demás ases de la 
Fórmula 1. Además, tengo la opción de 
elegir el grado de inclinación de los ale- 
rones de mi bólido, el tipo de neumático 
y de motor, e incluso si quiero que el 
cambio de marchas lo haga la computa: 
dora o yo mismo. Después, todo es cues 
tión de hacer un buen tiempo en los "en- 
trenos” y lograr un puesto alto en la 
A e 
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mero de puntos posible.. 

Y si tengo ganas de pasar un rato 
emocionante, opto por el modo “Arca- 
de”, ya que en él estoy obligado a aca: 
bar en un puesto cada vez más alto con- 
forme voy disputando carreras. A menos 
que consiga terminar, por lo menos, en la 
plaza que me indica la computadora an: 
tes de dar la salida, quedaré eliminado. 

En fin, en el fondo me da igual, por- 
que ahora en vez de pagar multas lo que 
hago es jugar otra partidita. 
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Aparte de la variedad de circuitos, el realismo 
y la velocidad de tu monoplaza son de prime- 
ra. ¡Verfiginosos! 
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Scroll de lujo para un movimiento de lujo, 
Si te atreves, hasta puedes manejar tú el 


cambio de marchas. 
1231456567001 
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Sonido | 


la música suena durante la presentación y las 
pantallas de opciones. En carrera, sólo oirás el 
rugir de los motores y el chirriar de las ruedas. 
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Tanto el modo “Arcade” como el “Grand 
Prix” suponen un apasionante reto para tu 
habilidad al volante, : 


[oeInion! 


Después de ver juegos anteriores como el «Ayr- 
ton Senna's Su 
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mos compett- 
do alguna vez 
en este tipo de 
pruebas cono: 
cemos la verda: 
dera dimensión de 
Asu dureza. 
[Circuitos llenos de 
Í| giros casi imposi 
bles, de rampas y 
montículos de in- 
mensas proporcio- 
nes, de pequeños 
mares y lagunas navegables, de 
saltos y voladas de vértigo... todo: ello 
sin hablar de la:increíble pericia de la 
que hacen gala algunos rivales. El cielo y 
el infierno nunca han estado tan cerca. 
Pues estás de enhorabuena, amigo, 
porque desde este momento podrás vivir 
esta experiencia:en tus propias cares: la 
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Nuestro debút como profesional en 
la prestigiosa carrera «Super Off 
Road» será en uno de los árcuitos 
más senailos de campeonato: RE- 
DOUBT. En este primer recorrido 
será necesario evitar las charcas o 
nos veremos automúticamente fre- 
nados en nuestra mardia. Además 
del agua, deberemos afrontar con 
valentía las gigantescas rampas, los 
saltos y las curvas cerradísimas 
que componen esta “sendillita” 
prueba, 


mayor competición de todoterrenos em- 
AA NAS 

24 duras pruebas, desarrolladas en 
doce circuitos diferentes, son el reto al 
que deberán enfrentarse los cuatros ases 
del volante inscritos en «Super Off 
Road».en el que no todo vaa ser correr y 
correr. la preparación de los puntos vita- 
Eo: 
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for, la amortiguación, las ruedas, serán 
fundamentales a la hora de cobrar venta: 
ja. Todos estos elementos se conseguirán 
con¡el dinero obtenido en cada prueba y, 
para que nuestros créditos no se reduz- 
can, deberemos ganar obligatoriamente. 
Esta es una competición exclusivamente 
para campeones y no conviene olvidarlo. 

El resultado de tanta competitividad es 
un cartucho altamente divertido, sobre 
todo en su modalidad de 2 jugadores, 
donde los “piques” pueden llegar aser 
de antología. 

Recomendado para: los amantes de 
las carreras frenéticas. 
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Gráficos 


Aunque un tanto sencillos, cumplen con 
dignidad y resultan aceptablemente variados 
e ingeniosos en su diseño. 
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La velocidad y complejidad de algunas zonas 

hacen que perdamos el control, pero, en 

general, es bastante manejable, 
IO 
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Las melodías son buenas aunque algo 
monótonas y repetitivas. En cuanto a los efectos 
sonoros, prácticamente inapreciables. 
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Como en otras versiones, la jugabilidad es 
el punto fuerte de este emocionante y súper 
divertido cartucho de carreras, 


DN 


DPINION |! 


Aquellos que piensan que las virtudes prin: 
cipales de un programa han de ser su jugabili 
dad y su capacidad de divertir, encontrarán en 
«Super Off Road» un cartucho hecho a su me- 
dida. Estos dos elementos son la apuesta prin- 
cipal de esta versión, sobre todo si tenemos en 
cuenta la alucinante modalidad de dos juga: 
dores simultáneos en donde la emoción y la com: 
petitividad alcanzan cotas espectaculares. 

Por lo demás, los gráficos, sonidos y melo: 
días se limitan a cumplir con cierta sobriedad y 
sencillez. Tampoco hubiera estado de más una 
mayor variedad y cantidad de circuitos. 


El espíritu desenfrenado de las 
grandes competiciones de 
todoterrenos aterriza con toda su 
fuerza en tu Master System. 





n un apartado rincón de 
nuestra Galaxia existe un 
| planeta abrasado por la 
¡ atenta mirada de dos so- 
les. Su nombre es Arrakis, 
aunque los humanos prefieren llamarlo 
Dune porque son las dunas lo más carac: 
terístico de su paisaje. Pese a sus terribles 
condiciones climáticas, que apenas per- 
miten cualquier forma de vida, varias 
grandes familias se disputan su control. 
El motivo es una preciosa sustancia ocul- 
ta bajo las arenas de sus desiertos: La Es- 
pecia. 

Paul Atreides, el hijo del Duque Leto 
Atreides y la Dama Jessica, es un joven 
valeroso en el que Palacio ha puesto to- 
das sus esperanzas de supervivencia 
ante las acometidas de sus más encarni- 
zados rivales: los Harkonnen. Esta fami- 
lia, que vive al norte de la casa Atreides, 





Dune es un jue- 

go en el que la 

CAUOTITS 

ga un papel fun- 

«=== damental . De 

hecho nos obli- 

gará a estar siempre pendientes de los cuadros y 

gráficos en los que se nos informa del estado ge- 

neral del juegoen aspectos como cantidades de 

especia u hombres disponibles, áreas controladas 
por nosotros o nuestros enemigos, etc... 





controla gran parte de Dune y mantiene 
a los habitantes originarios bajo un fé- 
rreo y brutal dominio. Por eso los Fremen 
ansían la llegada de un mesías que los 
guíe hasta la victoria y les devuelva su li 
bertad. 

Deberemos tomar buena nota de estas 
consideraciones, ya que nosotros adopta- 
remos en el juego la personalidad de 
ANTES Re 
ganarnos el aprecio de los Fremen consi- 
guiendo, así, que trabajen para la Casa 
Atreides en la extracción de la Especia o 
en otras labores como puedan ser las mi- 
litares. Para ello tendremos que localizar 
sus reductos o “Sietchs” y visitarlos con 
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cierta frecuencia con un vehículo denomi- 
nado “Ornitóptero”. 

Mucho cuidado con acercarte al terri- 
torio Harkonnen o adentrarte en el De- 
sierto sin tu Orni porque tu muerte será 
segura. 

El diálogo con todos los personajes es 
la clave del éxito pues es el método de 
obtener informaciones, orientaciones y 
pistas. Los primeros consejos son funda- 
mentales, especialmente los de dos perso- 
nas : Jessica, tu madre que te aleccionará 
sobre tus poderes, y Gurney Halleck, un 
consejero muy útil en asuntos Fremen y 
SS 

Logrado el apoyo de los nativos, ten- 


Duque Leto fitreides Has 
amento te honra 
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La ambientación del juego es maravillosa, con 
escenarios más propios de la película que de 
un videojuego, con animaciones buenas, a ve- 
ces repetitivas, y con alguna que otra potente 
digitalización de imagen. El único pero es la 
definición del dibujo, que, si en las caras de 
los personajes es notable, en los fondos e in- 
teriores debería haberse potenciado. 
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| 1 2 la] 4 5 6 74 8 E) 10 
Dada la naturaleza y estructura de un juego 
que tiene constantes diálogos, las voces de los 
protagonistas estaban forzadas a tener un gran 
nivel de calidad, y así ha sido. Lástima que no 
estén traducidas al castellano. En cuanto a la 
música, parece totalmente en consonancia con 
las características y ritmo del juego, y merece 
ser escuchada con atención. 





TÉCNICA CD 
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La actuación del CD se hace patente princi: 
palmente en las digitalizaciones de imáge- 
nes y voz, y en las animaciones creadas a 
partir de nuestros vuelos por el desierto. 
También es palpable en ls transiciones entre 
secuencias habladas y animadas, en las que 
la ralentización es mínima. En general, un buen 
trabajo. 
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le En os oa la conversión de «Dune» al o 
f puede considerarse más que acertada, induso 
Ja 
Ju” 


diríamos que sobresaliente. 
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ATREIDES 

Seis son los principales personajes 
de la Casa Atreides: Paul Atreides, el 
gran protagonista de la aventura Dune; 
su padre, el Duque Leto Atreides, un no- 
ble impulsivo y valiente; su madre, la 
Dama Jessica, poseedora de grandes 
poderes y una excelente consejera; Gur- 
ney Halleck, su mano derecha en temas 
Fremen y militares; Thufir Hawat, un sa- 
bio anciano con gran experiencia y, 
por último, Duncan Idaho, el encargado 
de supervisar la especia. 


Aunque los Fremen son muchos y 
con diversos jefes, hay tres que deberás 
conocer: Stilgar, líder carismático de 
este pueblo al que deberás enrolar en 
cuanto puedas sin separarte de su lado; 
Harah, esta jovencita se enamorará de 
ti y te servirá de mucho al principio. 
¡Cuídala!; y Chani, desconfiada y cabe- 
zuda, tiene todas las papeletas para 
compartir tu trono, ten paciencia. 


— STILGAR 
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EMPERADOR 

Estaría mucho mejor “a la plancha” 
porque como ya comprobarás, es un 
elemento de mucho cuidado. 

Su único interés por ti es la preciada 
Especia que te exigirá cada poco tiem- 
po y de forma creciente. 

Se sospecha que tiene un pacto se- 
creto con los Harkonnen y, tarde o tem- 
prano, acabarás por enfrentarte a él. 
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En un planeta lleno de peligros, ellos 
son los más temibles de todos. 

El Barón Harkonnen es un tipejo re- 
pugnante y sin escrúpulos que hará 
todo lo que esté en sus manos para des- 
truirte. 

Y si malo es el padre, Feyd Rautha, 
no olvides que el hijo es mucho peor 
porque, al odio y malas artes fípicas de 
la familia, suma una locura y una capa- || 
cidad conspiradora premiada en varios || 
certámenes. 

¡Atento y vigila con quien andas! 




















dremos que organizar su trabajo propor- 
cionándoles material y órdenes precisas 
para lograr las reservas necesarias para 
los periódicos y crecientes pedidos del 
OM 
sistirá en rodearte de personajes con ca- 
risma para aumentar el tuyo propio. Con 
estas indicaciones ya puedes defenderte 
en el Dune de CD. 

El juego en sí es una mezcla interesan- 
te de videoaventura y estrategia, con 
grandes dosis de excelentes animaciones 
y gráficos de cuidada factura. Como en 
otras ocasiones, los efectos sonoros com- 
ponen uno de los puntos fuertes de este 
súperadictivo y muy jugable compacto. 

Para jugar emplearemos un cursor o 
flechita, tan sencillo de manejar con el 
joystick como un ratón, con el que selec 
cionarás la opción deseada: hablar, ver 
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mapas, andar, coger el Orni, etc. Y no te 
preocupes por la velocidad, ya que ésta 
es sólo cuestión de práctica en el manejo 
y conocimiento de las opciones más co- 
rrientes y necesarias. 

En resumen, un gran juego que ha sa- 
bido captar todos los aciertos de aquel 
mítico programa de ordenador, incorpo- 
rando las importantes mejoras técnicas 
propias del CD, Lo que decimos, todo un 
acierto. 


Jugabilidad 


Escenarios con motivos futuristas e interesantes 
secuencias animadas y digitalizaciones de imá: 
genes reales. Falta mayor definición. 
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Movimiento [a O) 


Salvo unas ralentizaciones apenas perceptibles, 
los movimientos de pantalla son potentes. 


Voces claras y fácilmente comprensibles, 
Los efectos de calidad acompañan a una 
melodía dulce y cadenciosa. 
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En cuanto controles la mecánica, su jugabilidad 
es espectacular. Aunque seas malo, tus posibi: 
lidades de sobrevivir son altas. 


Aquellos que crean que los juegos de estra- 
q q d | y 


tegia son lentos, aburridos y complicados, van 
a lea con «Dune» una sorpresa total. 

El interés por avanzar alcanza en este CD 
unas cotas tan altas que, a medida que pasa el 
tiempo el resto de los elementos que forman par- 
te del juego (gráficos, colores, sonido y música, 
etc) quedan totalmente relegados a un segundo 
plano: tan: sólo importa la acción. 

A ello contribuye, sin duda, el hecho de que 
el dominio de la mecánica del juego se consi- 
gue en plazo bastante breve, por lo que Dune 
te engancha irremediablemente desde el primer 
instante. 


Si quieres probar algo nuevo, 
donde la acción amenaza con 
desbordarte de tranquilidad, no lo 
dudes.... entra en «Dune». 





os ciudadanos de Roma no 
salen de su asombro ante 
las medidas de seguridad 
que se están tomando en los 
últimos días. En las principa- 
les vías de acceso a la ciu- 
dad se han instalado contro- 
les en los que se registran 
todos los carros con “matri- 
culum” de la Galia y los es- 
pectadores que acuden al 
Coliseum son minuciosa- 

| mente cacheados, especial 

Em mente los que se sientan en 

el “Fondus Suris”. 

Los rumores que corren por el Foro ha- 
blan de que un peligro inminente se cier- 
ne sobre la capital imperial. LES 

Se han llegado a propagar tonterías (8 
tales como que se preparaba una conspi- * 
ración para matar al Emperador, e inclu- 
so que Brutus sería el encargado de apu- 
ñalarlo, pero, evidentemente, nadie las 
ha creído. 
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Lo único cierto es que viajeros venidos 
de más allá de los lindes de Roma ha- 
blan de la próxima llegada de dos indó: 
mitos galos que han desafiado y vencido 
a las gloriosas legiones romanas en to- 
das las ocasiones en que se han encon- 
ANA 
poder lo obtienen bebiendo una poción 
mágica que sólo el druída de su aldea 
sabe preparar (hasta se comenta que 
uno de ellos se cayó en una marmita lle- 
na de esa poción cuando era pequeño), 
y esa fuerza insuperable es la que ha 
motivado el temor de Julio César. 

Después de viajar a lo largo de seis 
duras etapas, en las que, entre otras peri- 
pecias, han tenido que atravesar la 
Galia, enfrentarse a los temibles 
Germanos y cruzar las altas y ne- 
vadas cumbres de los Alpes, 
los dos galos (uno bajito y 
con bigote, y el otro, 
grande y gordo 
como un oso) se 
aproximan por fe E 
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virán. de valiosa 
ayuda en su via- 
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flores. Co on ellos + Roma está ya Cerca. 


sitar las Catacumbos, los nobles palacios 
de los senadores, e incluso luchar contra 

los feroces leones del circo, pero no hay 

obstáculo que les detenga, pues saben el 
ul que les espera al regreso a su pe- 
queña aldea: un delicioso banquete con 

jabalíes en abundancia. 

Semejante panorama es el que encon- 
trarás en un nuevo cartucho que nos tra- 
en a la Mega Drive las aventuras de Aste- 
TS acompañarás. e] 
simpático galo en un viaje desde su al 
dea hasta la mismísima Roma. Y llena 
bien tus maletas, porque lo más destaca- 
'ble del juego es su larguísima duración, 
ya que consta de seis fases, dividida 
cada una de ellas en tres “canabas”, que 
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a su vez constan también de tres “salas” 
cada una. En total, por tanto, la acción 
consta de 54 situaciones distintas, cifra 


nada despreciable si de lo que se trata es 


de espantar el aburrimiento. Además, al 
. . . p 1 

inicio de cada fase obtendrás el corres- 
pondiente “password”, lo que facilitará 


mucho tu avance. 
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Por si tanto escenario distinto no ase- 
¿guraba una variedad suficiente, aquí tie- 
nes otros detalles de esta aventura: Al 
principio de cada nivel, tienes la oportu- 
nidad de elegir entre jugar con Áste- 
rix o su inseparable Obelix, y , 
una vez que hayas escogido a 
uno de los dos, verás que en 
la pantalla aparece una cuen- 
ta atrás que te indica el tiempo 
del que dispones para acabar el ni- 
vel de turno. Para rizar el rizo, ese 
tiempo no siempre es el mismo, 
sino que varía de forma que al- 
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gunos niveles duran apenas unos segun- 
dos, mientras que otros son lo bastante 
“larguitos” como para que un buen nú- 
A 
to que hace la poción mágica. 

Como ves, algo tan común en nuestros 
días como visitar la monumental Roma 
supone toda una experiencia para Aste- 
rix y Obelix. 

Menos mal que aquí estás tú para 
guiarlos por la ruta adecuada, porque si 
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Lo mejor es la aa de los escenarios, 
pese al dudoso toque “modernista” de 
algunos de ellos. 
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la poción mágica de fuerza, ES no hace 
milagros respecto a la movilidad de nuestros 
personajes. 
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Nathan Maccres es el músico ¡culpable! de que 
casi sea preferible jugar al “Asterix” sin sonido. 


AEREA 


las 54 situaciones distintas, entre fases, 
canabas y salas, dan para jugar durante 
horas Y horas. 


Asterix se presenta en la Mega Drive con 
un varicaísimo número de fases plataformeras 
como valor más destacable. En lo que a gráf- 
cos se refiere, el nivel es bastante alto, 'qUnque 
no acabamos de acostumbrarnos al “hetero: 
doxo. aspecto que presentan algunos escena: 
rios. Pese atodo, un notable alto. 

Donde el intrépido héroe galo no alcanza 
buena nota es en el sonido, pues las melodías 
del juego son de las más desafinadas que he- 
mos podido escuchar en esta consola: 

De todas formas, lo importante es la aiver 
sión y ahí es donde Asterix ha conseguido una 
vez más los laureles de vencedor. 
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| nelaño 3076, la vida de los hu- 
[manos de nuestra galaxia no ha 
| cambiado mucho con respecto 
al al siglo XX. Cada mañana los 
NS 
y su:satélite, la luna de Alcorcón, siguen 
sufriendo interminables atascos de naves 
espaciales para ir a: trabajar. La cadena 
de televisión Antonia:3 anuncia el último 
capítulo de la telenovela “La clase media 
tampoco veranea en Marbella”, en el 
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La Joya de la Galaxia 


que Fernando Eduardo Wilson descubre 
que el hijo que espera: LauraMarta no:es 
suyo, sino del Licenciado Arístides Loren: 
ZO. 

En la Liga Interestelar de Fútbol, el Real 
Madrid! trata de hacer frente a la crisis 
abierta tras el decimocuarto tirón muscu- 
lar consecutivo de su estrella Lesionecki, 
mientras el Barcelona disfruta con los go- 
les del brasileño Bromario. 

Incluso en el mundo de los videojue: 





gos las cosas permanecen inmutables: los 
redactores de Todosega siguen siendo 
objeto de deseo de las más bellas chicas, 
frente ala pertinaz sequía amorosa de 
las “estrellas” del cine y la canción. 

Toda esta monotonía: se ve, sin embar: 
go, sacudida por una noticia terrible: un 
grupo. de terroristas ha:atacado la Tierra 
y asaltado: el edificio en el que se encuen- 
tra el ordenador central del' Sistema So- 
lar. Ante una amenaza semejante, las 
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fuerzas de todas las galaxias se unen 
para contraatacar con¡una verdadera 
joya de la ingeniería aeroespacial al 
frente: la nave SA-77 “SILPHEED”, el 
arma de ataque más poderosa que ha 
creado el hombre. 

Aquí comienza la acción de un com- 
pacto que lleva:al Mega ED la más pura 
esencia del género matamarcianos y la 
multiplica por diez. El juego consta de 


Press Start to Exit. 
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Asia olemaednos astán los ascanel 
190 an los que so desarrollar ler aración 
de dato lngulde mdiaridrdianos, 


11 fases, alo largo de las cuales, esta fa: 
bulosa nave debe disparar contra un 
ejército enemigo que le acosará incansa- 
blemente para: intentar evitar que llegue a 
la Tierra, su destino final. 

las armas con las que cuentas son nu: 
merosas, pero no están en la nave desde 
el principio, sino que conforme vayas pa: 
sando fases irás obteniendo más poten: 
cia de fuego. Así podrás llegar a tener, a 
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Desde la presentación hasta la última escena, 
el «Silpheed» es un lujo gráfico recomendable 
para todos los públicos. Alucina con el número 
de objetos que aparecen a la vez en pantalla, 
con las ones la velocidad a la que se 
mueven los enemigos y con un montón de de- 


talles más. Si hay algo que objetar, es el tama- 
ño de la nave, más pequeña de lo deseable. 
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Por una vez, el sonido es el “hermano pobre” 
en un juego en compactdisc. Y no es porque 
no haya suficiente variedad de melodías y le 
tos, que la hay, sino porque se ven empeque- 
Sedes por la presencia de unos gráficos ma- 
ravillosos. Mientras juegas, oirás una voz que 


fe da ánimos o instrucciones, al tiempo que sue- 
nan unas músicas y efectos de todo tipo. 
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«Sica, la colla tcoca destaca pr encina 


| de un aspecto fan polente en este formato como es 
| ( el sonido. 
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cada lado de la «Silpheed», varios tipos 
de rayo láser entre los que escoger antes 
de empezar las fases: uno frontal (el más 


respuesta.es ell símás rotundo que pueda 
haber, porque en cada fase tienes que 
hacer frente a naves enemigas de todos 





simple), otro bidireccional, un tercero PRE E AE los tipos imaginables que no se limitan a 
ve hace barridos y, por último, otro que SS ESG TEN avanzar verticalmente de arriba a abajo 
q Y P q OFTEO ; 0 
selecciona automáticamente el objetivo. 7 — — de la pantalla, sino que se mueven en 
Por si este armamento no fuese suficiente ce] zig:z09, en circulo, aparecen por la par: 


también existen bombas de gravedad, 
un sistema de defensa que rodea la 
nave, un torpedo de fotones y bombas 
antfimateria. 

Te preguntarás si este arsenales real: 
mente necesario, ¿verdade Pues bien, la 


fe inferior, etc. A esto hay que sumar los 
obstáculos “naturales” que suponen los 
asteroides de tamaños variables que:se 
desplazan a:gran velocidad, enormes 
fortalezas volantes con estrechos pasillos 
y, como guinda, un enemigo final en 
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cada! fase al que te costará más esfuerzo 
eliminar. 

MEM UN 
agradables ayuditas en forma: de ítems 
que te “reparan” posibles averías causa: 
das por los disparos enemigos, te dan 
bonus de puntos o:fe permiten:ser invenci: 
ble durante un tiempo, porque la tarea 
que tienes por delante no es nada fácil. 

Ya lo sabes, la cabina de la nave «SA: 
77 SILPHEED» estálesperando a alguien 
para que la,/ocupe. ¿Te sientes preparado 
para hacer frente a esta apasionante 
aventura? 
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Si por algo destaca el «Silpheed» es por la 
magnífica calidad de sus imágenes. Para 
ver una y mil veces. 


Todos los objetos de la pantalla:se mueven 
simultáneamente, y además de maravilla. 


eses ico) 
A 


Sonido [LA 
Una melodía para cada fase, 43 tipos de efec 
NS 
constituyen una apreciable batería sonora. 
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No podía ser todo perfecto. Una dificultad 
pasmosa nos impide disfrutar todo lo 
quisiéramos con este compacto. 


Cuando muchos pensaban que todo estaba 
inventado en lo que a matamarcianos se refie- 
re, el «Silpheed» ha venido para demostrar 
que queda mucho por descubrir en este géne- 
ro, sobre todo cuando se cuenta con un forma- 
to que ofrece unas posibilidades sorprendentes. 
Y es que este compacto hace gala de todas 
las técnicas visuales más adelantadas puestas 
al servicio de la diversión. Es una ved las 
fima que tenga también un nivel de dificultad 
tan alto, o al menos que no nos ofrezca la po- 
sibilidad de introducir passwords para llegar 
a las fases más adelantadas. Pero bueno, por 
un juego así merece la pena pasarse horas y 
horas delante de la pantalla. 


Un ¡juego excelente en el aspecto 
gráfico, que aprovecha muy bien 
las posibilidades del Mega CD. 








Codos estaban inquietos en 
Chapilandia, -el país de las 
chapas-, desde que en el 
mundo del videojuego cha- 
pas inocentes empezaron a 
ser encerradas en celdas 
sin motivo alguno. 

-“Escucharé todas las 
propuestas que me lleguen 
para solucionar este pro- 
blema y elegiré la que crea 
más conveniente”-, dijo la 
chapresidenta de Chapt 
[sfarelTe? 

Al'poco tiempo, una larga cola de 
chapas deseosas de ayudar se formó de- 
lante de su chapalacio: 

Yo he estado pensando mucho, pero 





es que no se lo que es una celda”, dijo 
la chapaleta, la chapa con menos cultura 
de Chapilandia. 


Al igual que en las otras versiones, un 
escenario playero recibe a nuestra marchosa “Ya que están enjauladas, hagamos 

chapa. Avanzando un poco, encontraremos un zoo de chapas”-, bromeó la chapaya- 
una maravillosa silla enla que poder sa, que siempre lo hacía en el momento 


sE . más inoportuno. 
descansar del acoso de libélulas y cangrejos, ñ P de : 
-"Lo que podríamos hacer...”, fue lo 


así como recolectar un buen número de único que acertó a decir la chapatosa 
puntos. Y lo cierto es que se agradece. antes de caerse al suelo. 
> a A Y así ¡ban sucediéndose una y otra 
chapa, cada:una con una propuesta:más 
extravagante e inútil. 

Ya sólo queda una por entrar, 
anunció el chaportero, “y tiene un aspec- 
to muy raro”. No había terminado de de- 
cirlo cuando al son de una canción de 
rock'n'roll entró una chapa que calzaba 
zapatillas de deporte, usaba gafas de sol 
y hacía bailar un “yoyo”. 

-"Mi nombre es Cool Spot, y apuesto 
mi radiocassette aque libero a todas las 
chapas cautivas”-, dijo dejando a todos 
alucinados. 
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Los escenarios son muy variados, 
y tanto Cool Spot como los enemigos 
presentan un magnífico aspecto. 
les do Db1 0.3 
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Como era la última chapa que queda- mientras le despedía con una chapalma- 
ba, la chapresidenta aceptó su apuesta, da al más puro estilo NBA. 
pero antes de que partiese le anunció: La historia, por supuesto, acabó bien. 

-'Espero que sepas superar diversas Y desde entonces en Chapilandia aumen- 
etapas en las que tendrás que ir reco- taron las ventas de gafas de sol y por to- 
giendo puntos, saltar por plataformas y das partes se podía oir el sonido del lena 4-56 7.8391 
enfrentarte a cangrejos, arañas, ratones, rock'n'roll en recuerdo de Cool Spot, la : e a A” 
peces y otros mil tipos de enemigos antes chapa más enrollada del mundo. Jugabilidad (5) 
de llegar a cada celda”. : 

“No me importa”, respondió Cool 
Spot, “puedo saltar más alto que nadie y 
además lanzar bolas blancas contra mis | : 
adversarios. Será un chapaseo para mí. Am a | 
Por cierto, ¿dónde he de ir?”. yy b Jae ADELA 

-Dirígete a la Game Gear, y procura 
que tu aventura sea lo más divertida posi- 
ble. Chapilandia entera estará pendiente 
de cómo te va:en el mundo del videojue- 
go portátil”-, le dijo la chapresidenta 
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La melodía sigue en la línea marchosa 
de las otras versiones y los efectos no 
desentonan, sino todo lo contrario. 


...Es muy difícil llegar lejos 
cuando no se tienen continvaciones. 
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Te preguntarás si esta versión para Ga- 
me Gear se parece a sus “hermanas” para 
METIA Ao 
de “hermanas” va en serio, porque «Cool 
Spot» de la portátil de Sega y la de Master 
System son gemelas, con las mismas virtu- 
1 des y los mismos defectos. Entre las virtu- 

des podemos citar el ritmo del protagonis- 
ta, la calidad de sus gráficos y el humor 
que se desprende de todas sus lesos: 
Defectos, uno sólo: las continuaciones 
E - En sólo se alcanzan llegando a lo más alto de 
A ES O | E la fase de bonus, lo cual resulta realmente 
A : A Emil 
A S HE e A «Cool Spot» no ha perdido ni una 
Í chispa de su marcha al pasarse a 
| Moor: : 2 | la Game Gear. 
7 9.) Sigue tan graciosa como siempre. 
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a bella ciudad de Bern- 
hard trabaja con alegría y 
tesón en los preparativos 
de la “Gran Fiesta de la 
Primavera”. Como todos 
los años, sus habitantes 
dedican horas y horas a 
decorar las carrozas para 
la cabalgata de la calle 
mayor. En esta ocasión 
Sonia y Roberto, una pa- 
rejita muy, 
muy aco- 
ea leleleR 
dy han elegi- 
do como tema 
ornamental “El 
Amor” y se han re- 
presentado mu- 
tuamente 
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pantalla nos indicará si estamos pró- 
RN A 


como Adonis y Afrodita acompañados 
por Cupido. 

Así de románticas estaban las cosas 
cuando en el vecindario empezaron a 
ocurrir extraños fenómenos, sucesos que 
ni el propio Rappel ni el mismísimo Tony 
Kamo acertaban a explicar. Desaparicio- 
nes de vecinos, gritos a medianoche, ro- 
tura de cristales..., en fin, 
hechos paranormales 
que nuestra aventurera 
pareja decidió investigar 
sin pérdida de tiempo, sin es- 
perar siquiera a Paco Lobatón. 

Sin embargo, la solución a este 
enigma se hizo evidente muy po- 
cas horas después. 

Los muertos vivientes, ; 
los repugnantes Zom- Pa 
bies y otros seres pro- y 
vinientes del Reino de 
la Oscuridad, se han 
apoderado de las calles de Bernhard 
con la poco saludable intención de au- 
mentar sus filas de entre los vivos. Sonia 


El 
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y Roberto, conscientes de que no hay 
tiempo para explicaciones, se lanzan ve- 
lozmente al rescate de niños, ancianos, 
animales, turistas y demás vecinos des- 
pistados de la localidad. 

Para conseguirlo, vosotros en la piel 
de nuestra parejita tendréis que abriros 
paso o, al menos, evitar la molesta y pes 
tilente presencia de zombies, de moco- 
sos armados con hachas, de un primo 
del enmascarado Rick de Splatterhouse, 
de monstruos marinos, de lobos saltari- 
nes, de veloces arañas, marcianos en sus 
naves, melenudos verdes, jugadores de 
fútbol americano y otros cientos 
de curiosos personajes 





Si nuestros enemigos no son muy ve- 
loces, lo más aconsejable será huir 
sin buscar el enfrentamiento, 


especializados en crearnos problemas. 
Sin embargo, estos no serán los Únicos 

peligros que encontrarán nuestros dos 

enamorados héroes a lo largo de las 55 


fases de «Zombies». Trampas de pin- 
chos, plataformas rodantes o caminos fal- 
sos les están esperando en esta ruta de 
muertos vivientes donde será imprescindi- 


Estos son algunos de los personajes en- 
cargados de aguarnos la fiesta. Lo me- 
jor será evitarlos porque, para eliminar- 
los con un arma como la pistola de 
agua, deberemos impactar varias ve- 
ces y no siempre es posible. En la ma- 
yoría de los casos el uso de nuestros 
piés será el mejor modo de salir ¡lesos. 


pesar de que 

Zombies está 

formado por 

55 fases re- 

pletas de peli- 
gros macabros, trampas 
AI A 
vivientes, un gran sentido 
del humor envuelve todo 
el desarrollo del juego. 


Algunos caminos están fuertemente 
custodiados. Es el momento de que 
actúen los Payasos de la Risa Tonta. 


ble que encuentren llaves y otros objetos 
como pócimas, botiquines, bazookas, 
sierras mecánicas para cortar plantas ve- 
nenosas y todo lo que incomode su cami- 
no. Para orientarse dentro de esta jungla 
de monstruos y localizar a los vecinos 
contarán con la impagable ayuda del ra- 
dar de pantalla. 

















Encontrarás un simpático universo con gran 
¿ variedad de escenarios, monstruos y objetos 
con una realización gráfica de mieeeeedo. 


O 
: Movimiento [— (67): 


Los movimientos son veloces aunque un 
tanto elementales, por lo que no será 


Cada cuatro fases obtendrán un pass- una poderosa mezcla de 
problema dominar a los personajes. 


word. En esta ocasión es un arma de do- calidad gráfica y sonora que, 
ble filo, ya que como la duración de las unida a su innegable jugabi- á A A A 


fases es algo corta y la dificultad modera- lidad, hacen de «Zom- -j Ele al 
da, la vida del cartucho puede ser algo bies» un gran juego E : Sonido LS ; E O 


a 


menor de lo esperado. de arcade para to- a EN 


Por lo demás, el cartucho cuenta con das las edades. 


Melodías geniales sacadas del cajón de los 
horrores y unos efectos de ultratumba para 
acompañarnos en una aventura de terror. 


A 
a OA 


Dos E y muchas fases aseguran una ju- 
gabilidad alta. El problema es la cantidad: de 
passwords que acortan la vida del'cartucho. 
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[GPINION! 


«Zombies» es un divertido juego de arcade 
realizado por la compañía “Lucas Arts”, lo que 
suele ser todo una garantía para Konami. El're- 
sultado'ha sido una cuidada realización gráf- 
ca con agradables notas de humor, gran va: 
riedad de escenarios (hasta: 55 fases), un nivel 
de jugabilidad al alcance de todos y un ade- 
cuado acompañamiento musical y de efectos 
sonoros. El único inconveniente, aunque pueda 
parecer extraño, es que pese a su enorme can- 
tidad de fases, el juego puede resultar un tanto 
corto debido a la excesiva cantidad de pass: 
words. Pero, en definitiva, fienes ante fi un gran 
juego que alivertirá atodos los públicos. 

























| pobre Dizzy se ha queda- 
do de piedra al regresar a 
Yolkfolk. El brujo Zaks, en 
su afán por amargarle la 
existencia a todo huevo vi- 
viente del condado, ha he- 
chizado a todos sus fami- 
liares y vecinos. Y es que 
se puede esperar cualquier 
cosa de una persona que 
tiene la colección completa 
de los éxitos de Regina Do- 
santos, pero esto ya es po- 
sarse de la raya... 
Encerrado en su casa, Dizzy ha empe- 
zado a maquinar un plan para darle al 
brujo un escarmiento inolvidable. 
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Las Estrellitas de la Suerte están es- 


Pero lo primero que ten- 
drá que hacer nuestro 
orondo 
encontrar a su ami- 
do 

on Dozy, al 

Denzyl, al 

abuelo Dizzy, 

a su hermana 
Dora y a su 

Dais 

ed 

esto parezca 

algo sencillo, 
pero la reali- 

dad es que caminar 
por el condado de 
Yolkfolk plantea una enor- 
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estos bellos están plagados de 
ríos y mares, de animales peligrosos, ta: 
les como arañas o o de as- 
censores, de guardianes... 
y Estos obstáculos y otros cien 
mil impedimentos más pueden, 
sin embargo, ser salvados per- 
fectamente si nuestro amigo 
encuentra el objeto adecuado 
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ste "carahuevo" va a convertirse en uno 
tus mejores compañeros de diversión, 


en cada ocasión. Por ejemplo, una made- 
ra le servirá para salvar un río, la cuerda 
para pasar de una rama a otra, las llaves 
para accionar ascensores o abrir puer- 
tas, el ron para que el pirata le permita 
entrar en su barco o el dinero para pa- 
gar al guardián del castillo. En fin, una 
auténtica labor detectivesca que aún se 
complica un poco más si tenemos en 
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cuenta que Dizzy sólo puede transportar 
tres objetos a un tiempo. Saber seleccio- 
nar aquellos verdaderamente útiles para 
cada ocasión requiere bas- 

tante intuición y 
una memoria re- 
almente a prue- 


ba de bomba. 


Tras unas cuantas partidas, todo resultará 
más sencillo ya que empezaremos a re- 
conocer los caminos y sus claves. 
Afortunadamente, para que nuestra tarea 
sea algo menos compleja contamos con 
una opción que nos informa, o al menos 
nos da una pequeña pista, de la función 
de cada utensilio. 

Por otra parte, también 
existen una serie de 
peligros, como guillo- 
finas, ratas, maripo- 
sas O pájaros, que 
deberemos esquivar 
mientras recolecta- 
mos nuestras Estrellitas de 
la Suerte, hasta completar la 
considerable cifra de 250. 
En cuanto al tema de la energía -es 
decir, la vida de nuestro amigo-, po- 
dremos recuperarla fácilmente gra- 
cias a las frutas que se encuentran 
desperdigadas a lo largo del bos- 
que, de la ciudad, del cementerio, 
de la playa, del barco y, en general, 
de todos los bellos escenarios por los que 
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transcurre esta divertida aventura. 

Y esto es, a grandes rasgos, el argumen- 
to de un cartucho al que la originalidad 
de su personaje (¿a quién se le habrá 
ocurrido poner a un huevo de protagonis- 
ta8), sus ricos gráficos, su enorme varie- 
dad de escenarios, sus divertidos perso- 
najes, sus numerosos objetos y su 
esmerada traducción, lo elevan a la cate- 
goría de muy recomendable para todos 
aquellos que gustan de sosegar sus pa- 
siones y ejercitar sus facultades mentales. 
En definitiva, un gran juego para tenaces 
y pacientes que ofrece una manera dife- 
rente de jugar. 
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Aunque contaremos con la ayuda de 
mapas, será conveniente memorizar 
los nombres de todos los lugares por 
los que pasemos, 
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def Muauifico Dizzy | 


un trozo Largo 


de cuerdo 


un jugoso codiffo 


de jamón cocido, 


fíare del ascensor 


de Denzil 


un bronco grande 


de madera solida 


un viejo paraguas 


cobijador 


una bolsa [fena 
de monedos de oro 


ur barril de 


ron de piratas 


una paflonca 


mu dura 


una plonto de 


estreffas mágica 


Doro convertida 


eh Tarna 








Claves 
para el 
exito 

Alo largo de 
tu expedición te 
encontrarás con 
una gran varie- 
dad de objetos. 

Cada uno de 

ellos es una clave 
para el éxito. Por 
ejemplo, el dine- 
ro nos servirá 
para sobornar al 
guardián del Cas- 
tillo, el ron para 
que el pirata nos 
deje entrar en su 
barco, y así cada 
cosa. Utiliza el 
sentido común y, 
si no, prueba has- 


ta que la suerte te 
sonría. 








de llaves. No suelen estar muy lejos... 
¡pero hay que encontrarlas! 
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¡NES 
Gráficos [E 
Encontraremos un universo de paisajes con ale- 


gres motivos y todo fipo de detalles. Lástima que 
el protagonista no sea más grande. 
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En este tipo de juegos prima la habilidad frente 

ala e calaidad. Sencillos, por tanto, pero 

efectivos y perfectamente dominables. 
Ido 0 doo 3] 
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'En un juegotan tranquilito como éste, la música 
tiene que ser suave. Y así es, consiguiendo un 
perfecto acompañamiento. 


A 
Jioabilidad 3 


Sencilla en cuanto a la mecánica del juego. 
lo complicado es encontrar la función 
de cada objeto. 


BEInon! 


Tras la/avalancha de juegos de acción tre- 
pidante y monstruos por doqu se agradecen 
programas tan inocentes, tranquilos y esmera- 
dos como este singular «Dizzy». El juego en sí 
es Una gran pruebalde paciencia, intuición, me- 
moria y habilidad) especialmente indicada¡para 

los más jovenes de la casa y en la que no esta- 
"rá de más la ayuda de los mayores. Esto no quie- 
re decir que sea Un programa para niños, pero 

sí que es muy recomendable para ellos. 
Alunas cualidades gráficas indudables y una 
tad que despierta el interés y el ingenio, 
inagirle un impecable traducción de 
mpletan un juego redondo, 


coconrocarcccros. 
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vedodes Game Gear 


ras varios meses de in- 
tensas gestiones para 
conseguir su presencia 
(hasta Bill Clinton ha tele- 
foneado personalmente), 
por fin el Parque Jurásico 
recibe a la visitante más 
ilustre que podía espe- 
rar: Isabel Pantoja se ha 
desplazado con su hijo 
Paquirrín para visitar a 
los fabulosos dinosau- 
rios. Sin embargo, algo 
imprevisto sucede cuan- 
do nuestra folklórica se encuentra firman- 
do en el libro de honor del Parque junto 
a nombres mundialmente famosos como 
Rocío Jurado, Raphael o El Fari. Su sim- 
pático hijito tira de un cable y desenchu- 
fa la computadora que vigila las vallas 
eléctricas tras las que viven las bestias 
prehistóricas. En ese momento, el Doctor 
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as Megas: A Digadores: IANiveles dificultad: 1 Continuaciones: 3 Fases: 3 


CA ES SÓ 

| (ORTA A UA 
*| que se corresponden con el nombre de otros fan- 
, fos dinosaurios diferentes, y cuentos con la ven= 
5" foja de poder elegir el orden en el que quieres 
|| “atacar”, Existe todavía otra fase más (la del T- 
||. rannoscurio Rex), pero sólo podrás acceder a ela 
'' si logras pasar las vatro primeros sn utilizar nin- 
|! ¡guna continuación. Todos ellas tienen una estruc- 
fura similar: el viaje en Jeep, en el que deberás 
ll afinar al máximo fu puntería, varios niveles de 
| plataformas; en los que no faltan los enemigos 


y prelistóricos de tuno y, por último, un enemigo fi- 


(| nal: el dinosaurio que da nombre a cada fase. 
Todo un refo para el Doctor Grant. 


AR AAN TA AR 


Grant, tras propinarle un monumental bo- 
fetón al inocente Paquirrín, emprende su 
nueva y más peligrosa misión: devolver a 
sus jaulas a los dinosaurios que hayan es- 
capado. 

Y como puedes imaginar, aquí empie- 
za también la aventura del «Jurassic 
Park» para Game Gear: Partiendo del 
Centro de Visitantes, el Doctor Grant [o 
sea, tú) se desplazará a cuatro lugares 
distintos de la isla que se corresponden 
ES 

El comienzo de cada fase consiste en 
un breve viaje en Jeep durante el que ten- 
drás que disparar con una mira telescópi- 
ca a los animales prehistóricos que te ata- 
quen. Después, te esperan varios niveles 
plataformeros en los que dispones de tres 


ai 
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ER CONTACTO 


; SITORCENTER: | “5 
LA 


tipos de arma |ri- 
fle tranquilizador, grana- + 
das de choque y grana- 
das de bolas de o 
fuego) que se eligen” 
pulsando la pausa y distintos “items” 
que recoges por el camino (artículos 
para recuperar energía, equipo de pri- 
meros auxilios, continuaciones extra,...) 
para sortear todos los peligros hasta lle- 
gar al enemigo final de turno: un Pterano- 
don, un Velociraptor, un Triceratops o un 
Braquiosaurio, según la fase en la que 
estés. Si logras pasar las cuatro fases sin 
utilizar ninguna continuación, un último 
reto desafía a tu habilidad. El Tiranosaw- 
rio Rex todavía anda suelto por la isla, y 
depende de tí que vuelva a su jaula. 

La cosa es como para echarse a tem- 
blar, pero el Parque Jurásico está en peli- 

gro, y tú eres el encargado 
de salvarlo! 
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EREELELCeLL . — 


Movimiento [a 


Jugabilidad 
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Pre pe pe e 


El diminuto tamaño de los sprites hace inútiles 
los intentos de variedad en los escenarios. 


AEREA 
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El Doctor Grant no debe estar muy en forma que 
digamos, o al menos no lo demuestra. 
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CSTETEA 


La música no es de las más pegadizas, / los 


UNS 
rugir. 
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xl JS 
Acabar las cuatro primeras fases es demasiado 


fácil, y llegar a la quinta demasiado difícil. ¡Qué 
contradicción! 


es oye 


INTO N | 


La moda de los dinosaurios ha llegado tam: 
bién hasta la Game Gear, aunque no lo ha he- 
cho con la misma contundencia que alcanzó 
enm la Mega Drive. Los programadores se han 
esforzado por incorporar variedad en las fases, 
pero este intento se ha visto disminuido por la 
curiosa transformación que sufren los dinosau- 
rios: de criaturas gigantes han pasado a ser ver- 
daderos enanos. 

Por otro lado, el que un juego sea fácil siem- 
pre es loable. Lo que ocurre en éste es que las 
primeras cuatro fases se pasan en una tarde, lo 
que supone dar demasiada ventaja a los jugo: 
nes. Y aquí el refrán de: "Lo bueno si breve dos 


TO T A L veces bueno" no tiene mucho sentido. 


A 


erarque Jurásico» para Game Gear 
ace demasiado corto como 
para llegar a apasionarnos. 











des". - LK, 


las puertas del siglo XXI, el 
hombre tiene ante sí la posi: 
bilidad de ver cumplido uno 
de sus sueños más ambicio- 
sos: La Pathforger, la máqui- 
na delltiempo, está lista para partir. El primer 
ser humano seleccionado para protagonizar 
tal acontecimiento es Raika, una intrépida jo: 
vencita a. la que se ha apodado ya con el nom: 
bre de «Time Gal». 
Sin embargo, en el momento en que Raika 
se dirige a la sala de despegue, surge un im- 
previsto, un insospechado suceso que enturbia 
tan:grandiosa misión. Luda, un malvado delin- 
cuente, modifica la programación de la máqui- 
na:con'el único objeto de cam: 
biar la Historia asu antojo. 
De esta forma, «Time Gal» 
comienza un alucinante 
viaje por el tiempo. 
Tras hacer un largo 
recorrido por distintas 
épocas históricas, la úl 
tima¡ parada de Raika A a AS Sl 
es el año 1993. Allí er B > E 
nuestra protagonis- qe 
fa:se enfrenta a 
multitud: de 


EORCRATULATIDES £ 


HOVIEE ON TO EXT PERIOD 


peligros en un 
mundo desconocido 
para alguien que, como 
ella, viene del futuro. Su 
primer susto viene cuando 
unos artefactos metálicos con 
cuatro ruedas la atacan. Dentro 
de ellos, guerreros enfurecidos le 
gritan frases indescifrables como 
“¿es que no ves el semáforo?" o 
“mujer tenías que ser”. «Time 
Gal» esquiva sus acometidas 
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En la pantalla aparecen tu puntua- 
ción y la época en la que te encuen- 
fras (en este caso el año 44 a.C.). 


refugiándose en un “bar”, una: extraña 
guarida que parece más bien un taller de 
robots androides, ya que los que están 
allí no hacen más que pedir al mecánico 
que les ponga una “tapa y engrasarse 
el interior coniun aceite amarillo espumo: 
so que llaman “cerveza”. 

Algunos, desde luego, debenitener al 
gún circuito estropeado, porque al salir 
caminan haciendo eses. 

Tras salir de aquel extraño lugar, 
nuestra viajera busca una nave que le 
sirva de vehículo, y se dispone abus Y 
car en un:enorme hangar de nombre 
"Grandes Almacenes”. Sin embargo, 
allí descubre que por medio de un pro: 
ceso llamado “rebajas” se paraliza a 
las personas y se las coloca: en unas de 
cristal ante las que después se para mu- 
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Unos maravillosos dibujos animados presiden 
el aspecto visual de este compacto, con esce- 
nas espectaculares en las que parece que es- 
tés viendo una película más que losande con 
una consola. 

Lo malo viene cuando te das cuenta de que 
lo de la película afecta también al control so- 
bre el personaje, tan escaso como dificil. 
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Lo más destacable son los omnipresentes y con- 
fínuos efectos y voces que hay durante le ac- 
ción. La joven protagonista habla constante- 
mente y se permite lujos tan divertidos como 
preguntarle a un tados en pleno comba- 
te la edad que tiene. 
La música, sin embargo, apenas destaca por 
encima del rumor de E efectos. 
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la técnica de animación del «Time Gal» es la 
misma que encontrarás en cualquier serie de 
dibujos. Hablamos, por tanto, de acción a una 
velocidad altísima, cambios de plano, zooms 
de acercamiento y alejamiento, etc. Sin em- 
bargo, Wolfteam todavía no ha sabido conju- 
gar este fipo de imágenes con la jugabilidad, 
Cuando lo consigan va a ser digno de verse. 
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especiales que ya pudimos ver en el «Road 
Avenger». 
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cha gente. A los humanos que se some- 
- ten a tan espantosa operación les llaman 
después maniquíes. 

Y cuando por fin logra dejar aquella 
época, tras esquivar mil y un peligros 
más, nuestra viajera del tiempo ¡jura que 
nunca más volverá al año 1993, donde 
los humanos llevan una vida tan arriesga: 
da y cruel. 

Aventuras incluso más espantosas que 

ésta son las que te esperan en el 
«Time Gal», un nuevo com- 
pacto de acción verti- 
ginosa en 
el que, 
como has 
eolelfelo 
darte 
cuenta ya, 
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los viajes de la protagonista a través del 
tiempo es el argumento principal. 

La mecánica del juego es simple: lo 
Único que debes hacer es controlar los 
movimientos de «Time Gal» por medio de 
la “lente del tiempo”, que no es más que 
un marco que aparece en la pantalla con 
una gema en cada lateral. De esta for- 
ma, cuando, por ejemplo, se encienda la 
gema de la derecha, tendrás que apretar 


del MAUCAIA y Py 
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el botón direccional de tu mando hacia la 
derecha. Esta y otras funciones, como dis: 
parar cuando se enciendan todas las ge- 
mas a la vez o elegir entre tres posibilida: 
des de acción que aparecen en la 
pantalla en determinadas situaciones, se- 
rán las Únicas opciones que tengas de 
participar en el juego. 

Si consigues ejecutar todas las “órde- 
nes” que te dan las gemas (lo cual es bas- 





La mecánica de juego de «Time Gal» es muy simple. En este caso, un "ener 
Jueg A , 
gúmeno" intenta aplastar a la protagonista con una gran piedra. En ese 


momento, se encenderá la gema de la parte inferior de la "lente del tiem- 
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po” (pantalladel centro). : 


hacia abajo, el resultado será e 


tas rápidamente el botón direccional 
que ves arriba a la derecha: Si lo ha- 
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¿Por qué todo el mundo se empeña 
en atacar a nuestra protagonista esté 
donde esté? 
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tante difícil dada la rapi- 

dez con que debes hacer- 

lo), irás pasando de fase en 

fase, o lo que es lo mismo, 

de época histórica en época histó- 

rica. Así descubrirás lo agresivos que 

pueden llegar a ser los dinosaurios, la 

tensión que se siente luchando en el circo 

contra un forzudo gladiador, el vértigo 

de volar sobre el ala de un caza de la ll 

Guerra Mundial o las sorpresas que se 

esconden en el mundo del futuro. 
Cuando seas eliminado, podrás acu- 


¡SU 
Barcos pirata, naves espaciales... 
«Time Gal» recorre todas las épocas 
de la Historia. 


5 dir al “Visual 
La Mode” y ver allí, 
<= sinjugar y después 
de introducir un pass- 
word, la secuencia del perí- 
e, + odo de fiempo que desees 
y los posibles fallos (Miss Pa- 
tern) de «Time Gal» en el período elegi- 
do. Con ésto, estarás en disposición de 
acompañar a la protagonista en su viaje 
de vuelta. Ayúdala a retornar a su época 
y recuerda que tienes todo el tiempo del 
mundo. 
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Ni fondos, ni scroll, ni nada por el estilo. Puro 
dibujo animado, y además de gran calidad. 
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No eres tú quien guía al muñeco. 
Sólo te limitas a pulsar los botones cuando la luz 
de las gemas te lo indica. 
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Como buen a tanto la música como los 
efectos suenan de maravilla. 
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O- 


Aparte de tu limitada intervención en el juego, 
deberás tener unos a verdaderamente 
o 


Íaernion! 


La compañía Wolfteam, creadora del «Road 
Avenger», nos trae ahora «Time Gal», un com- 
pacto que está cortado Je el mismo patrón. Eso 
quiere decir que cuando juguemos asistiremos 
a un auténtico bombardeo sin descanso de imá- 
genes muy logradas, propias de los dibujos ani- 
mados japoneses. Y quiere decir también que 
nuestra participación en el juego va a ser más 
bien escasa, limitada a alo los botones de 
turno cuando una gema tenga a bien iluminar 
se. Esto hace que «Time Gal» sea una delicia 
para la vista, pero a la que le falta una mayor 
implicación del jugador en la acción. Aún así, 
no deja de suponer un reto constante para nues- 
tros reflejos. 


El espectáculo visual que ofrece 
«Time Gal» invita más a admirar 
que a jugar. 
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ma de tesoros, 


pulsar el gatillo sin parar. 
Pero no todo va a ser disparar 


huída deberás recoger un = 


mente y que te obligarán a 
montón de útiles items en for= = 


fanta fama le dio a sus ante- 
castillo encontrarás una ver= 
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medieval se escondía un 


., 


neración en generación 
Cuenta la leyenda: que 


existió un tenebroso castillo 
sobre el que pesaba una 


terrible mald 


VANA 


nun tiempo sin retorno, en 
una tierra sin nombre, se 
desarrolló una fantástica 
aventura recordada de ge: 
por los que allí habitaban. 
tiempo inmemorable. Se- 
valiosísimo tesoro, del que 
ía el lugar exacto donde se 


gún e 


hallaba. Mientras el tesoro no fuese en- 


nadie conoc 
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contrado, los sucesivos dueños de la for: 
taleza deberían vivir entre espectros, apa: 
riciones y fantasmas. 

Harto de soportar ruidos de cadenas 
mientras descansaba, aullidos terroríficos 
durante las comidas y visiones alucinan: 
tes cuando caminaba;por los pasillos, el 
señor del castillo decidió llamar a los cua: 
tro personajes más intrépidos y famosos 
que vivían:en su feudo: Thor el guerrero, 
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En el "Quest Mode" podrás explorar 
todas las zonas del castillo por recón- 
ditas que parezcan. 


Merlín:el mago, Tyra la walkiria y Ques- 
tor el duende, que acudieron prestos 
para tratar de resolver el misterio. Dada 
su valentía: y sagacidad sin límites, no tar: 
daron en alcanzar el pasadizo secreto en 
donde se encontraba lo que tanto se ha- 
bía buscado. 

Sin embargo, su sorpresa fue mayús- 
cula cuando vieron que el ansiado tesoro 
era... ¡un mágico videojuego en el que se 
narraban sus propias aventuras! 

En él se podía jugar con cada uno de 
los cuatro personajes protagonistas del 
hallazgo, e incluso ofrecía la opción de 
que lo'hicieran cuatro jugadores simultá: 
neamente utilizando el Segatap. 

Antes de comenzar la partida, apare- 
cía una: pantalla de opciones de lo más 
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completa en la.que se podían elegir, en- 
tre otras muchas cosas, el número de cré- 
ditos por jugador, hasta siete niveles de 
dificultad y nadamenos que cuatro mo- 
dos de juego: “Arcade Mode”, con el 
que jugar a pasar el máximo de fases, 
“Record Mode”, con el que conseguir 
la máxima puntuación, “Quest 
Mode”, con el que explorar las distintas 
partes del castillo y “Battle Mode”, 
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Your face is that of 
an adventurer. 
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con el provocar un combate entre los cua: 
tro héroes. 

La acción consistía, principalmente, en 
avanzar a lo largo de innumerables fases 
que se correspondían con las diferentes 
salas del castillo y en las que el jugador 
debía buscar la salida (un recuadro ne- 
gro con la palabra "exit" en su interior) a 
través de pasillos largos e intrincados evi- 
tando el ataque del Ejército de las Tinie- 
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blas. Á su paso se oponían decenas de 
demonios, fantasmas, ogros, hechiceros, 
algún que otro dragón y hasta la calavé- 
rica imagen de la muerte. Para acabar 
con ellos cada personaje contaba con su 
arma personal y con una serie de “items” 
que se podían recoger por el camino y 
que tenían la propiedad de restaurarles 
la energía perdida, hacerles invencibles 
durante un corto período de tiempo o 
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Recoger. “items”es una de las principales 
tareas que tendrás que llevar a-cabo si 
quieres llegar lejos en tu viaje a través del 
castillo, y-lo cierto es. que oportunidades 
para hacerlo no te van a faltar. Pócimas 
mágicas que acaban con tus enemigos, 
tesoros que te dan puntos, comida quete 
restaura la energía perdida o llaves para 
abrit puertas abundan en todas las fases. 
Sólo/es cuestión de encontrar la forma. de 


Gráficos 


Bastante rudimentarios. Los escenarios son 
ENTES 


llegar hasta ellas. ¡A por ellos! 
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mero 
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acabar con todos los oponentes que estu: 
viesen presentes en la pantalla en el mo- 
mento de activarlos. 

Poco apoco, Merlín, Questor, Tyra y 
Thor fueron descubriendo todas las sor- 
presas que les esperaban en el castillo y 
viendo que la magia se escondía en los 
rincones más inesperados, no sólo en for- 
ma de “ítem”, sino también, por ejemplo, 
de baldosas que les impedían disparar o 
de teletransportadores que les llevaban 
de un lugar a otro. 

Viendo que cada vez era mayor el en- 
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tusiasmo de los cuatro valientes por el ¡ue- 
go en el que ellos mismos eran los princi: 
pales actores, el señor del castillo decidió 
regalárselo en señal de agradecimiento 
por haberle librado de la maldición que 
pesaba sobre él. 

De esta forma, todos quedaron felices 
y contentos sin saber que muchos años 
después, niños con el mismo espíritu de 
aventura que ellos, disfrutarían con el vi- 
deojuego que tan 
buenos ratos les ha- 
bía hecho pasar. 
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demasiado pequeños. 


aa 


Movimiento 


Simple a más no poder. Podrás caminar en 
todas direcciones, pero olvídate de saltar, 
agacharte, dar puñetazos... 


O 
Sonido 3 .. 


Muy buenos los efectos sonoros y magníficas 
las numerosas digitalizaciones de voz que 


podemos escuchar. 
m0 


l 6) 


SE) 
Lo mejor, las luchas de todos contra todos del 
“Battle Mode”, aunque se necesita el esperado 
Segatap. El resto resulta algo monótono. 


lorinIoNn! 


A mediados de los 80, Atari consiguió un 
considerable éxito con «Gauntlet», un juego que 
comenzó su andadura en recreativa y que pron- 
to'se convirtió. en Un clásico. Ahora, después de 
su paso por la Master System, llega a los 16 bits 
de Sega levantando grandes expectativas entre 
los que ya conocían versiones anteriores. 

Y se puede afirmar que el «GauntlshIV» goza 
más de nombre (gracias a sus antecesores) que 
dle calidad, porque no destaca especialmente: 
ni por sus gráficos ni tampoco porla variedad * 
de la acción. Aún así, sus muchos incondicio- 
nales disfrutarán a tope con esta nueva aven: 
tura llena de acción y disparos. 


A pesar de la/fama que aporta el 

nombre, «Gauntlet IV» se queda 
atras con respecto de las últimas 
novedades para la Mega Drive. 





¡iduiend 6 téndencias del lol Minds meses, las novedades siguen 'sucedién: 
dose en nuestras listas de éxitos! Como siempre, O mejor, como casi siempre, 
las mayores novedades las encontraréis en la grande de Sega: «Robocop.ys 
Terminator», «TMHT Tournament Fighters» y «Asterix» se han unido a la lista: 
de los mejores./En Master System, «Sonic Ghaos»ha arrasado sinlugar a y 
y no es,para menos, ¿habéis visto cómo se mueve el pequeño erizo? 
En cuanto'a la pequeña Game Gear, sólo señalar un pequeño cambio de posiciones y una. 
novedad, el «E-l »),y es que estaréis de acuerdo en que los juegos de carreras soh clásicos 
qUe nunca morirán. | 
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e ala pantalla de opciones y selecciona los E a E E , se ará lcónda? la pinlont LA ved: e primera fase sE 
Wo 19, 65, 09 y 17, sin “olvidarte de CEE del nivel Y y ataca ala culebra: Saltá a través del: muro EA 
presionar “*C” antes de cada tono: Después bulsa E Reset; SA pelo “Derecha”, Aterrizarás en una plataforma E OE 
Ahora ve a la pantalla de títulos y preona: “A? y a 2 escondida enla pared. Atraviesa el muro hasta que veas Una 
Start” a la vez. El ti ¿plataforma que tiene una parra. Salta a la parra para: alcanzar 
4 mivel de. selección a - o ála gran serpiente. Arroja la manzana en su boca y. Coge: la ] 
debería. aparecer, A “llave, para terminar el nivel en tiempo récord. 
- Elige el nivel, Aia: 






y cuando: empiece e 
de juego, presióna 
“Star” y después 
<B”., Sonic se”. 
moyerá. enla: 
-opción lenta y Í8 a 
PEN será Ta tecla des : 
* salto: No presiones. Le ER 
de “A? hastá que el 40 N vuo0o 05 
juego no vuelvaa 
... TECOmENZALr. 
 Terminarás. La nivel eS 
“¿con un increíble: PS AE 


































T HE J OKER 


: P=: comenzar en el nivel que quieras, introduce -8 TE 

el código 5257 en la pantalla de password, ' ARONA 

¿entonces presiona “A”. Varios símbolos aparecerán en e 

“parte de abajo PEOR s 
de la pantalla. 

Muévete a la 

di o y 








ds principio del nivel 3, arroja una moneda al.” 
kpozo: y serás premiado con una vida extra. 
Encontuarás ún 1jet a y una máscara fuera de la 



















: uiéres. comenzar 
'en el nivel SL 
“introduce 100. A 

















z 3 cambia el lanzallamas y dispara a la izquierda. Así serás 


7 hacia la siguiente isla será aún mayor. 








Ts hay hada como ser invisibles para que nadie se 
LN entere de lo que hacemos. Con «Alien 3» tienes la 
oportunidad: Sube arriba del todo y ve a la iquierda, 






invisible. Para volver a ser visible, haz el proceso inverso, E AONLSEN: Labi biblioteca: 
Vé otra vez arriba: del todo y a la derecha, cambia el a Ea -¡NESLINLA; La última lucha 
lanzállamas y dispara a la derecha. E a . ¡AAAAAMAAA: ajo las cuevas. 
A el Ei E el de - NNNNNNNN: * Bienvenido a la máquina. : 
cb Si  NNNNAAAA: Playa con el sonar mortífero (Presiona ] Bo 
Y después A) ea 7 
“¿INNNNAAAA: La Isla 
“¿ANANANÁN: Aguas peligrosas con aire infinito. 
<NANANANA: ¿Aguas peligrosas con aire infinito, sonar se 
Es a -- mortífero y sonar aturdidor. 
ñ : —:AANNAANN:; Agujeros con aire infinito, sonar 
< mortífero y sonar aturdidor. 
¡NNAANNAA: “Aguas: oscuras con aire infinito. 
¿AANNNNAA: Ciúdad de las e aid con aire, 
“infinito. > Es 
ANNANNAA: ia oscuras con. aire: infinito, a pt 


-M E GA E O MAN 1 A os , : z ¿ANANAANN: Bauleras: con aire e infinito. 





















 eguro que necesitarás más hombres de los: que das te z ; 
Ve a la pantalla de opciones y seleccioná un número: des 
: hombres para tu misión, ponlos sobre la: isla. Regresa: a la: 
pantalla de opciones y presiona “C” para' disminuir NI O UI LO IAEA A e 
«77 grupo de hombres hasta 0. Ahora tendrásél mismo número PAS li tu nivel dd energía se reduce camáticaaocí durante . 
de hombres en la isla, pero el número de. ellos que, lleves. de e la partida, espera a que aparezca en tu pantalla la barra. AA 
ISS de energía: y pulsa repetidamente el botón 2 hasta: quee ésta OS 
-Negue hasta su nivel máximo. z Ad 
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The competition for such godship is fierce 
among the universal powers and demigods 











y ociende tu ¿óhsola y pulsa el botón Pause 100 veces. 
seguidas antes. de que empiece la demostración del: 


juego. Por orden de 


del mando 
supremo de la 


nivel 17..A partir 
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¡ valía.como: pilot 
- opción de. 


de tendrás que. 
pulsar 1 2 Y: 


ES “simultáneamente 








$ con este juego te lo pasas dé miedo, de NIE 
Y prepárate para disfrutar de lo lindo: con estos. 


passwords. 5 A 
O 
NIVEL 2: EDK NAI ZOL EDÍL- 
NIVEL 3: IDO GEM IAL LDL ES 
NIVEL 4: ADE XOE poor ES 


NIVEL 5: EFH VELRAG ORD - 
NIVEL 6: ADE NAIWRA: EKA 
NIVEL 7: EFH XOE JIAL LDL 
NIVEL 8: EDK VEMAL DL. e 


fuerza aerea serás 
recompensado a sE de 
con créditos - a EAS y] 
infinitos hasta el='* 
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: cos do E a : 
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AE Jugar; E ; > 
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de -C on y este truco te. convertirás en el mejor patrullero del 


condado, sólo tienés que terminar una partida y entonces : 


a Derecha: y Abajo y, después, A, B y C mientras pulsas 


Arriba. Es a dE 


es S a pesar de 
¿30 considerarte un 


7. /auténtico experto en 
este fantástico juego 
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e, Si te on un auténtico maestro de las artes marciales. 


entonces. también tendrás el suficiente poder de 








pantalla. -parpadée,. 
- suelta el botón ly. 
> Má pulsa Reset: “Ahora: 
A - empezarás a jugar 





1 todavía no 
has conseguido 


llegar hasta el final 


LA 


z nombre « del: 


programó: el za 


“de este divertido 
- juego, introduce 
¿SMAILLIW en la 
-+ pantalla de 
passwords. Esto es 


Williams: e 
equipo que 


juego) al' revés. 


Té encontrarás” de 
“conque todas las 
- puertas de todos dE 


los niveles se. 


+ encuentran” 


7% abiertas, 5 a 


concentración para hacerte inmortal. Si, por el contrario, 


todavía no 
dispones de los 
conocimientos 
suficientes, 


una partida, 


-Elj Juego: se. iniciará 


élero de vidas y 
nivel. Cúando la - 
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entonces comienza” 


dejando presionado. z 
el botón 1.- DE 


con els A La 
característico: ES 


 con-yidas infinitas. 























S' a pesar de tu izquierdo demoledor. tienes” E 
algunos problemas, sigue estos consejos: 
En el nivel 9, en el modo de un jugador, haz 


una pausa, conecta el segundo pad y pulsa Start. To 


verás recompensado con tres vidas extras. 








Re TYPE 


PS va un viejo truco para un viejo juego. 

En la pañtalla de continuaciones, rota el pad D 
“en el sentido de las agujas del reloj y el número de 
—continuaciones aumentará a un máximo de doce. El 
- Íruico: es viejo, pero confiamos en que funcione. 
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Alucinantes. Es la única palabra que encontramos para definir los miles de di pre que nos 
habéis enviado para este concurso protagonizado por la estrella entre las estrellas, 
el ídolo entre los ídolos, el siem; pre genial Bubsy. 
Y para que veáis que no exageramos lo más mínimo, aquí os presentamos los trabajos de los 
11) ganad lores que, como podéis comprobar, son auténticamente geniales y, si tenemos en 


s 
cuenta la edad de los artistas, algunos pueden ser consid 











como verdaderas obras maestras. 
Lo malo es que éstos no han sido los únicos dibujos buenos que hemos recibido y, aunque 
Y 
parezca un tópico, tenemos que decir que la os ión de | fE OACI ha 1 resultado 


A resu 


complicadísima, tanto que nos hemos visto "obligados" a aumentar el número de ganadores a 
30, aunque por razones de espacio no hemos p 3s todos. En cualqier Es 


gracias por vuestros dibujos y felicitacione Eo n10s ganadores. a ista otra, bubsymaníacos! 
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BATMAN RETURNS - MEGA DRIVE 


PES OY ASEO 
que, entre los 
innumerables 
peligros y ene- 
migos que ace- 


chan la integri- 


dad de los 
habitantes de 
COME MONA 
ESA NOTO 
especial mala idea El 


Pingúino y Catwoman. 
Menos mal que sobre la 
ciudad sobrevuela siempre la 


sas figura de nues- 
tro héroe 

Batman, 

quien, una 

vez más, se 
enfrentará a 

esta pareja de 
ES 
dará su mereci- 
do y les echará 
para siempre de la 
Mega Drive... 


¡O al menos hasta una 


nueva aventura! 
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alturas quee ningún otro sitio, 5 


"manera los fragmentos tapona- 
rán el conducto de ventilación y evitarás 
ser aspirado hasta quien sabe dónde. 
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me engranaje saldrá a por 


su vez las llamas que surgen sus Ojo. 
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FASE 1: FOREST 


Comenzamos nuestra aventura en el 
bosque practicando el noble arte del lan- 
zamiento de pedruscos contra ani- 
males varios, con el objetivo de despe- 
jar el camino. Cuando veamos la segunda 
tela de araña debemos usar las hojas que 
caen, como plataformas para alcanzar el 
extremo derecho. Tras ésto harán acto 
de presencia las corrientes de viento que 
arrastrarán hojas y ratones a su capricho, 
por lo que lo más aconsejable es agacharse 
y esperar hasta que nos transporten hasta 
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alguna liana. En ese momento, pulsaremos 
Arriba para encaramornos a ella. 

Tras atravesar la puerta del final lle- 
garemos al milenario roble gigante, en 
cuyos numerosos agujeros encontraremos 
bonus de energía. En cierto hueco ve- 
remos una araña y un barril; cogeremos el 
barril y, sin soltarlo, saldremos por la puer- 
ta, lo colocaremos en la plataforma de afue- 
ra y podremos subirnos a él para lle- 
gar al nivel superior. 

Arriba nos espera con la boca abierta 
una serpiente gigante que parece que 





La aventura en la que se 
encuentra inmerso 


Mickey no podía ser más 
emocionante y divertida, 


a la vez que difícil y 
peligrosa. Recuperar el 
Cristal Mágico que 
protege al pueblo de los 
poderes malignos no es 
ni mucho menos un 
juego de 

| niños. 
Pero 

| tranquilos, 
amigos, que 
no cunda el pánico, 
para algo estamos 
aquí los de TodoSega. 
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necesita algo que llevarse a la boca. Como 
no queremos ser ese algo nosotros, le lan- 
zaremos la manzana de la izquier- 
da y de esa forma nos dejará llegar hasta 
la llave, que con solo cogerla veremos la 
salida. 


FASE 2: LAKE 


En la fase más mojada de todas nos es- 
peran cofres en las profundidades, custo- 
diados por peces y pinchos. Pero ¡ojol, 
a partir de ahora, cuando nos sumerja- 


CODO50 nos 


O BS M03 60173 
mos en el líquido elemento hará acto de 
presencia le factor oxígeno, y cada cierto 
tiempo deberemos subir a la superficie para 
evitar ahogarnos (fijaos en el marcador de 
cuadraditos azules). 

A la derecha esperaremos a que baje el 
nivel del agua y romperemos con nuestro 
rebote dos bloques que nos sepa- 
ran de la puerta que nos conducirá al 
pasillo inundado. En él las corrientes y la 
falta de aire se unirán para complicarnos 
las cosas, así que cada dos lianas nos aga- 
rraremos en una de ellas para que no nos 
arrastre la corriente. Cuando salga- 
mos, atención con la zona de fango, que 
además esconde peces saltarines. 

Al llegar al estanque final, cogeremos 
una de las dos piedras y se. la atizaremos 
al bicho verde que nada por allí. Como 
por arte de magia aparecerá la llave, 
que por lo visto se la había tragado él. Su- 
biendo por el muro de la derecha está la 
buscada puerta de salida. 


FASE 3: 
BLACKSMITH'S CASTLE 


Este castillo tiene problemas de in- 
cendios, así que en la primera parte nos 
perseguirá una llamarada que se colocará 
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por delante de nosotros. Lo mejor es mo- 
verse rápidamente hacia la derecha in- 
tentando ir por las plataformas superio- 
res. Al llegar al agua se consumirá el fuego, 
pero sólo temporalmente. 

Tras pasar la puerta del final nos toca su- 
frir una sección en la que deberemos saltar 


de plataforma en plataforma evitando a los 


dragones y sus infernales bocanadas.. 

Si sobrevivimos sin caer a la laya po- 
dremos recoger una vida usando el mue: 
lle, el cual también nos servirá para llegar 
a la escalera del piso superior de la siguente 
manera: Cogemos el muelle y lo colocamos 
en la pared izquierda para superarla. Lue- 
go repetimos la jugada, pero yendo ha- 
cia la izquierda. 

Y llegaremos al enemigo final: un dra- 
gón gigante. Para matarlo cogeremos 
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piedras[ siempre primero las de arriba), 
para lanzárselas al dragón. Tres impactos 
y muerto. 

Aparecerá Horacio, quien nos comuni- 
cará que la pócima para haceros peque- 
ños está en las ruinas del castillo, y 
que la entrada está en la fase anterior la. 
del lago), donde la marea ha subido y ya 
está a nuestro alcance una nueva puerta, 
situada sobre una plataforma cuadrada de 
tierra en medio del lago. Además, nos dará 
la flauta mágica, que nos ayudará a en- 
contrar objetos de fases ya acabadas. 


FASE 4: CASTLE RUINS 


Una vez que entremos por la puerta, po- 
demos acceder a esta poco iluminada fase. 
Iremos a la derecha, donde cogeremos - 
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la lámpara para ver. ¡Cuidado con las 
calabazas y los fantasmas! Al ver el muro, 
dejaremos allí la lampara para utilizarla de 
escalón. No te preocupes que más adelante 
hay otra. 

Luego ya con luz, iremos abajo y salta: 
remos con nuestro golpe de rebote sobre 
las calabazas para evitar caer a los pin- 
chos. Haremos un pasillo lanzando blo- 
ques amarillos sobre los pinchos. Tras la 
puerta hay una fase corrediza con inte- 
rruptores. Debemos ir avanzando hacia la 
derecha pulsando los botones del suelo 
para que la pantalla se mueva en sentido 
contrario y no nos arrincone, a la vez que 
destruimos todos los bloques ama- 
rillos que podamos. A! final se encuentra 
la llave, la cogemos y volvemos hacia atrás 
para abrir el muro que hay a la izquierda 
del inicio. 

El enemigo final es un inofensivo fan- 
tasma, al que deberemos golpear con 
nuestro ataque de rebote cuando le ten- 





gamos a nuestra altura, teniendo en cuen- 
ta que el peligro está en las llamaradas que 
creará cada vez que le atizemos. Tras cua- 
tro certeros golpes nos obsequiará con la 
pócima del empequeñecimiento. 


FASE 5: TINY CAVERN 


Pulsamos Abajo y Botón 2 para ha- 
cernos más pequeños de lo que ya éra- 
mos, con lo que podremos introducirnos 
por los diminutos túneles. Lo más peligroso 
serán las chinchillas, y no tanto las hor- 
migasleonas. Al llegar a la segunda parte 
de la fase, subiremos por las raíces blan- 
cas y bajaremos por el túnel azul, donde 
veremos a la izquierda la llave. 


FASE 6: FLOWER FIELD 


Estamos en la fase más primaveral y flo- 
rida de todo el cartucho, por lo. que abun- 
darán las rosas, flores dientes de león, zar- 


zas, gusanos, avispas, plantas carnívoras 
y otras especies de la época. Para evitar 
caer en las fauces de las plantas carnívo- 
ras amarillas debemos subirnos a los 
pétalos que arroja la rosa de la izquier- 
da, y más adelante sobre las semillas que 
desprende la flor de los dientes de león. 
Siempre saltando constantemente sobre 
ellas para que nuestro peso no nos envíe 
abajo. Nos subiremos en las hojas y péta- 
los de las flores rojas para evitar tocar las 
zarzas situadas tras la segunda hilera de 
plantas carnívoras. Al subirnos a la última 
rosa, ésta nos desvelará que guarda la lla» 
ve para pasar al siguiente nivel. 


FASE 7: TOY 
WORKSHOP 


Esta fase sí que nos puede plantear se- 
rios problemas por su entramado de puer- 
tas, laberintos y acertijos varios. Lo prime- 
ro será avanzar hacia la derecha. 
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Cuando veamos un barril lo colocamos 
sobre el pulsador que hay un poco más ade- 
lante para que se abra el muro. Entro- 
mos por la puerta que nos escondía y lle- 
gamos a una zona de pistolas de agua. 
Bajamos completamente y tras romper tres 
pelotas amarillas, entramos por una puer- 
ta y atravesamos un piano gigante con 
sonido incorporado. A la izquierda nos es- 
peran un par de barajas de naipes y, tras 
entrar por la puerta del extremo, usamos el 
bloque sorpresa saltando sobre él cuando 
él se ponga también a saltar hacia arri- 
ba. Subimos por los chorros de agua 
de las pistolas hasta que veamos un yo- 
yo. Nos subimos en él, y para hacer que 
suba, vamos hacia la derecha. 

Desde arriba saltamos a la derecha. 
Veremos una piñata colgada del te- 
cho. Cogemos una de las pelotas naran- 
jas que hay cerca y se la lanzamos, con lo 
que caerá la llave. La usamos en el muro 
de la derecha y caemos en un lugar con 
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una puerta. Atravesándola, podemos co- 
ger un baúl, que nos servirá para pulsar 
el interruptor que nos abrirá el paso. 
Tras atravesar unas cuantas puertas más, 
nos hacemos pequeños para poder atra- 
vesar con cuidado el pasillo de la ¡z- 
quierda. Seguimos avanzando y en cier- 
to momento cogemos la llave, pero la 
dejamos en el borde izquierdo para que 
podamos subirnos a ella y seguir avan- 
zando. Al lado hay un interruptor que ac- 
cionará una grúa automática. Cuando se 
encuentre sobre la llave, nos movemos 
fuera del interruptor para que la coja y nos 
la traiga, así podremos alcanzar la salida. 

Al final nos espera una baraja de nai- 
pes como enemigo final. Saltando so- 
bre ellos con nuestro único ataque [ya que 
no hay objetos para lanzarles), podremos 
acabar con él sin dificultad. Tras ello, apa- 
recerá Goofy y nos dirá que para subir 
por los acantilados necesitamos la cuer- 
da que está en las ruinas del castillo. 


FASE 8: PALACE RUINS 


Atención a esta fase de máximo peligro. 
Aunque al principio parezca que saltar 
de columna en columna esté “chupao”, ya 
veréis cuando tengáis que enfrentaros con 
las.rocas semi-vivas y las que explotan 
al momento (aunque éstas últimas las apro- 
vecharemos un par de veces para abrirnos 
paso). Respecto a las estatuas dispa- 
radoras, son fáciles de esquivar. Al subir 
por la izquierda debemos hacerlo por- 
tando el barril, o de lo contrario no ten: 
dremos donde apoyarnos para subir a la 
última plataforma. Á la derecha nos espe- 
ra la puerta que nos conducirá a una zona 
donde aprenderemos a caer al vacío mien: 
tras que, en el aire, corregimos el rumbo 
para caer en el centro de los túneles y no 
dar con las esferas de pinchos. Aho- 
ra debemos correr tras una roca gigante 
por varios pasillos, para luego luchar di- 
rectamente contra ella. 

Tendremos que esperar a que nos lance 
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una de sus piedras semivivas que, tras gol: 
pearla, se quedará quieta. Así podremos 
recogerla y para lanzársela a la roca 
redonda “madre” cuando nos muestre 
su sonriente cara. Con cuatro golpes se rom- 
perá en pedacitos y nos enseñará que en 
su interior guardaba la anhelada cuerda. 


FASE 9: CARGGY CLIFF 


Para subir por las paredes del acantila- 
do, nos colocamos frente a una de sus pa- 
redes y pulsamos Arriba-Derecha. Así 
nuestro simpático ratoncito subirá sin difi- 
cultadad por cualquier pared. Sólo debe- 
mos preocuparnos por los pesados de los 
buitres, así como de alguna roca interesa- 
da en aplastarnos. Tras entrar en la caver- 
na las cosas cambian: La visibilidad es 
inconstante y el suelo sube y baja, 
con lo que corremos el riesgo de aplastar- 
nos contra el techo. Para pasar este tramo 
debemos hacernos pequeños con la 
pócima del empequeñecimiento y atrave- 
sar cada tramo hasta la siguiente zona se- 
gura, sin precipitarnos y viendo el camino 
que tenemos delante. 

Lo siguiente será escalada libre, bueno, 
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no tan libre porque los buitres carroñeros 
están dispuestos a hacernos caer. Cuando 
escalemos una de las paredes y veamos 
que llegamos al techo, saltaremos al lado 
contrario, donde hay una plataforma. Arri- 
ba a la izquierda veremos la llave, y, entre 
ella y nosotros, el acantilado y un buitre, 
por lo que saltaremos y rebotaremos 
sobre el buitre para, de esta forma, re- 
coger el anillo, 


FASE 10: DESERT 


Tras superar unas cuantas dunas, vere- 
mos la pirámide. Pasamos al lado de- 
recho y bajamos a ras del suelo, donde 
romperemos el bloque más próxi- 
mo a la pirámide. Seguiremos a la ¡z- 
quierda hasta la roca cuadrada y naranja. 
Subimos un peldaño y rompemos con las 
manos el bloque que hay a la derecha, 
puesto que esconde una diminuta entrada 
a la pirámide. 

Evidentemente, nos reducimos y en- 
tramos. Una vez dentro volvemos a nues- 
tro tamaño y activamos la palanca verde. 
Así saldremos a un nuevo pasadizo en el 
que la pared izquierda es de pinchos y se 
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mueve amenazando acabar con nostros. 
Esquivamos unos cuantas bolas de pinchos 
y, cuando veamos otro interruptor, lo act- 
vamos rápidamente para abrimos paso. Al 
final, subimos a la plataforma y pasamos 
por la puerta. 

En esta sala subiremos otra palanca y 
ascenderemos a las esferas giratorias 
para pasar la zona de pinchos. Con 
el mismo objetivo debemos utilizar unas pla- 
taformas que dirigiremos con el pad. Ba- 
¡amos y cruzamos el pasillo haciéndonos 
pequeños. Subimos por las escaleras y des- 
de, arriba, nos lanzamos hacia el interruptor 
que hay en el centro. Lo desactivamos y su- 
bimos a por la llave que abrirá el muro 
izquierdo. 

El enemigo final es un huevo-ví- 
vora al que le asestaremos un par de gol- 
pes cuando asome la cabeza, por lo que 
se enfadará bastante y se enterrará bajo la 
arena. Sin perder tiempo, le asestaremos 
tres golpes cuando saque el ojo para 
controlarnos. 

Si le hacemos morder el polvo nos re- 
glará unas majestuosos botas de piel de ser- 
piente especiales para andar por las 


nubes. 





FASE 11: SAND CASTLE 


Pasaremos el primer pasillo cangrejil sal: 
tando para no hundirnos en las arenas y 
nos dejaremos caer por el agujero de la 
derecha. Atravesando las montañas de 
arena y vigilando los crustáceos, llegare- 
mos a la puerta azul de la izquierda 

Nos introducimos en un lago subterrá- 
neo, donde, primero, activaremos el in- 
terruptor verde y seguimos hasta la pri- 
mera abertura al aire para respirar. 
Seguimos a la izquierda y bajamos, de- 
sactivamos otro interruptor, para lue- 
go tomar aire por la abertura recién abier- 
ta. Retrocedemos al punto de partida y 
subimos a la derecha, donde podremos sa- 
lir por el pasillo izquierdo. Subimos sal- 
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tando sobre los bloques de arena (que 
se rompen con solo mirarlos), y tras saludar 
a unas cuantas medusas, llegamos hasta 
un chorrito de agua y un barril. Colocamos 
cuidadosamente el barril sobre el chorri- 
to, y aparecerá otro, en el que podremos 
subirnos para seguir avanzando. 
Apareceremos en una charca con un ba- 
rril en el fondo, y un cangrejo gigante ame- 
nazándonos con sus pinzas. Claro está que 
debemos coger el barril del fondo y ati- 
zárselo a su cabezota. Pero la complica: 
ción viene cuando, aparte del propio peli- 
gro que representa el cangrejo, nos enviará 
corrientes de agua difíciles de evitar. 
Tendremos que salir a respirar cada 
cierto tiempo y, además, sólo podremos gol 
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pearle cuando baje sus pinzas y empiece 
a mover los ojos. Tres de estos complicados 
golpes y acabaremos por fín con el. Tras 
esto aparecerá el rey Donald, que nos fa- 
cilitará una barca paar ir a la isla. 


FASE 12: 
PRINCESS CASTLE 


Nos las veremos con los monstruos y 
enemigos que ya conocimos en las fases 
anteriores. Cuando veamos un bicho con 


tres cabezas, deberemos saltar sobre 


el fantasma fluorescente para subir a la pla- 
taforma superior. Lo mismo haremos con 
las calabazas para subir por las escaleras. 
Lo siguiente es para volverse locos: Debe- 
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mos colocar dos bloques de Mickey, uno 
encima de otro, para que nos sirva de es- 
calera, y el tercero, lanzarlo al piso supe- 
rior. Subimos, preferiblemente convertidos 
en diminutos, y, con el bloque anterior y 
el que ya hay, hacemos otra escalera 
para subir más. De la misma forma vo- 
mos subiendo bloque tras bloque hasta 
llegar a las paredes lisas. Simplemen- 
te las escalaremos, y, cuando divisemos 
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la puerta, saltaremos sobre la calabaza y 
entraremos. 

Atravesaremos cuidadosamente el pa- 
sillo de bolas de pinchos, y caeremos al 
lado de la puerta de salida, donde la prin- 
cesa Minnie nos gratificará con una 
habichuela mágica. 


FASE 13: ISLAND 


Apareceremos felices y contentos por- 
tando la habichuela mágica, la cual lleva- 
remos hasta un agujero que hay en me- 
dio de la pantalla. Allí pulsaremos hacia 
Abajo para plantarla y rápidamente cre- 
cerá una gigantesca enredadera por la que 
subiremos sin pensámoslo. Saltando de 
hoja en hoja y de nube en nube, subiremos 
sin muchas complicaciones, usando ade- 
más las lianas y un par de corrien- 
tes de aire para alcanzar la cima. Una 








vez allí, encontraremos la llave que nos 
conducirá al castillo del fantasma, 
nuestro último desafío. 


FASE 14: 
PHANTOM”S CASTLE 


Lo primero que nos llamará la atención 
son las tres puertas, las cuales evidente- 
mente nos conducirán a tres peligro- 
sas habitaciones con diferentes desaf- 
os. Os aconsejamos la del medio, que 
parece ser la mas sencilla de las tres [y 
eso que es bastante complicada]. Luego, 
en la siguiente pantalla, subiremos el in- 
terruptor marcado con una flecha 
roja. Cuidado con las bolas de acero que 
caen del techo, agarraremos la pri- 
mera llave pora llevarla hasta el muro sin 
que se nos caiga. Para evitar perderla, sal- 
taremos las cabezas disparadoras que hay 
sobre el riachuelo de lava. Luego cogere- 
mos la segunda llave y la usaremos para 
abrir la puerta que protege la bola en- 
cadenada. 
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Apareceremos en un cuarto con dos bo- 
las de pinchos y sobre una plataforma con 
un bloque verde. Lo activamos levantándolo 
y salimos de la habitación. Volviendo tras 
nuestros pasos con la llave de antes atra- 
vesaremos el muro, y nos introduciremos 
por donde lo que antes era un lago de lava, 
que ahora es un lago de agua. 

Bajamos y llegamos al mundo inver- 
tido, donde todo está patas abajo. De- 
sactivamos el interruptor de la iz- 
quierda, y entramos por la puerta de 
arriba a la derecha, donde apareceremos 
en una habitación sembrada de pinchos 








y con una puerta saltarina. Nos vamos has- 


ta el extremo derecho, y la puerta nos se- 
guirá. La golpeamos y nos introducimos por 
ella. En la siguiente habitación bajamos 
un interruptor verde, seguimos a la ¡z- 
quierda y nos metemos por la puerta. 
Apareceremos en una plataforma 
sobre un riachuelo. Nos dejamos caer 
y rápidamente recorremos unos cuantos pa- 


sillos. Al llegar abajo entraremos por la úni- 


ca puerta que hay y... 

Nuestro enemigo final hará acto de 
presencia: Una fea bruja (con cuernos 
incluidos) nos atacará lanzándonos bolas 





de fuego y se convertirá ella misma en tor- 
bellino. Tras atizarla cuando esté al des- 
cubierto cambiará de táctica y se subirá 
la techo para lanzarnos ladrillos. 
Menos mal que podremos recoger uno para 
lanzárselo y dejarla K.O, 

Después de esta gran actuación, por fin 
llamará a las fuerzas del infierno y nos 
lanzará rayos y centellas para aco- 
bar con nosotros. 

Menos mal que nuestro héroe a estas al- 
turas ya es todo un superratón, y tras dar- 
le su merecido podrá saborear las mieles 
del éxito junto a su novia... pero sólo has- 
ta su siguiente aventura. 


CLAVES ACTMON REPLAY 


NOCOMO3: Viclas infinitas 
00CO9902: Enargia infinita 
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(Ñ MESE 5: TOYING AROUND 


> 

Continuamos nuestra excursión en 
una fase complicadilla, y es que 
escasean los relojes de tiempo 
extra. 

El camino correcto es subir todo lo 
que podamos. Para ello, lo mejor es 
que usemos los cordones de 
zapatos para avanzar por la fase, 
con cuidado en los saltos o al bajar 
por ellos ya que la parte de abajo del 
cordón (la que no está enrollada en 
espiral) hará que nos resbalemos y 
caigamos irremisiblemente. 

El camino a seguir es hacia la 
derecha y luego hacia arriba, 
siguiendo las indicaciones de las 
manos que hay bajo algunos 
puntos, y siempre teniendo en 
cuenta que la ¡aula del final se 
encuentra ¡justamente en el extremo 
superior derecho del mapa. 

Muchos de los bichos son bastante 
indeseables, pero ante atacar o saltar, 
a veces es preferible la segunda 
opción, ya que no tendremos mucho 
tiempo para dispararles. Por otro 
lado, es conveniente atacar a los 
bichos redondos de babas 
verdes, ya que no son muy 
resistentes. 
































14 


(E 7: WOUND UP. 





Atención al tiempo, que aquí nos la 
puede jugar. Y para ser sinceros, lo 
pasaremos bastante mal para dar con 
la jaula de nuestro colega. En esta 
fase, de concepción parecida a la 
quinta, nos volveremos a encontrar 
con los peligrosos robots 
disparadores, los coches de 
bomberos, los aviones de hojalata y 
demás especies propias de una 
juguetería. Seguimos las manos 


indicadoras y bajamos por la zona 
del centro, buscando la entrada 
de un pasaje secreto que hay bajo 
una bobina de cinta roja que tiene un 
lápiz clavado. Cuando encontremos la 
entrada, la atravesamos y seguimos 
hacia la izquierda dejándonos 
caer. 

Vamos abajo, y a la derecha 
encontraremos la dichosa jaula, 
precedida por un par de pócimas 


reponedoras de energía que 
curarán nuestras heridas. Si realmente 
necesitamos tiempo, hay un reloj en el 
extremo derecho de la fase, por la 
parte de abajo, cerca de un conjunto 
de cordones. 

Disparamos a los monstruos sólo si 
tenemos tiempo de sobra, ya que 
en esta fase no hay relojes de tiempo 
y, por lo tanto, es imprescindible que 
corramos todo lo que podamos. 
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Á MASE 6: RADICAL RAILS 
> 


Estamos de enhorabuena, ya que 
en esta fase prácticamente no hay 
objetos que nos puedan restar 
energía ni hacernos daño. 

Simplemente debemos 
preocuparnos por coger puntos y, 
más tarde, encontrar a nuestro colega 
encarcelado. 

También podremos conseguir una 
vida extra, que hay abajo del todo 
nada más empezar la fase. 

Sin embargo, debido a la gran 


>: | erronea ds ¡0 
-) |] 


cantidad de rampas 
resbaladizas y de tubos 
aspiradores que encontraremos a 
nuestro paso, la cosa se complica, y 
muchas veces perderemos el control 
de Cool Spot y sin darnos cuenta 
apareceremos en cualquier otro lugar 
de la fase. No os preocupéis, son 
gajes del oficio. 

La jaula es fácil de encontrar, 
siempre que seamos habilidosos en 
eso de subir por las resbaladizas 
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cuestas, dando saltos sin parar. 

Continuamos bajando y nos 
dirigimos a la derecha hasta el 
final. 

Después, subimos por las rampas y 
por el ascensor. Pronto veremos la 
jaula, en lo más alto de la fase y por 
el lado derecho. 

Saltamos tanto como podamos 
hacia el borde derecho y, desde allí, 
disparamos al candado para 
pasar de fase. 








(1. 8: 1.060 MOTIVE 
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Avanzar por el tren es fácil si 
disparamos a los enemigos que se 
encuentran encaramados al techo de 
los distintos vagones. Concretamente, 
los conductores de los trenes nos 
lanzarán afanosamente carbón. 
Debemos avanzar hacia la 
derecha sin preocuparnos del 
mareante movimiento del fondo, de lo 
contrario, podrá despistarnos. En 
esta parte de la fase es donde 
deberemos recoger todos los 


puntos guay que veamos, teniendo 
cuidado con no caernos del tren por el 
hueco que hay en el extremo derecho, 
tras el último vagón. 

Cuando estemos al final del tren, 
veremos una pócima reponedora, 
y sobre ella un reloj de tiempo extra 
que, por supuesto, recogeremos con 
cuidado de no caernos. Saltaremos 
sobre el pájaro y comenzaremos a 
avanzar hacia la izquierda usando 
como plataformas los globos 


gigantes con forma de bebé y los 
platillos volantes. 

Cuando parezca que se ha 
acabado el camino, saltaremos sin 
miedo hacia la izquierda, ya que allí 
hay un bonito platillo volante. 
Subimos y regresamos por la derecha 
usando los platillos volantes, y de 
paso recogemos los puntos que 
nos puedan faltar para completar el 
cupo. Á la derecha, encontraremos el 
objeto de nuestra búsqueda. 
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stamos seguros de que os gustara saber que ya hemos repartidos más de: cien 

camisetas “TodoSega” entre los que os animáis a. escribirnos todos. los meses. * 

Pero aún estamos dispuestos a repartir muchas más si continuáis llenando estas 
Ahi va nuestra dirección para los:artistas más. atrevidos de 
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nald» o «Rainbow ls- 
land» por «Street of Ra- 
ge», «Altered Beast» o 
«Alien 3». Preguntar por 
Jose Angel. TF: 968- 
720591. 


Curso nuevo, videojuegos nuevos o, por lo menos, así debería ser. Si es 
verdad que con el año escolar estás pensando en hacerte con cartuchos 
más recientes, aquí tienes la oportunidad de tu vida. En «Segunda Ma- 
no» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de Se- 
ga que pueden hacer mucho por ti. 


VENTA 


VENDO Master System 
con 10 juegos y 2 pads 
por sólo 25.000 pesetas. 
Preguntar por José Joa- 
quíh. 

TF: 956-347201. Posibili- 
dad de vender los juegos 
aparte. 


CAMBIO juego Mega 
Drive: «Splatterhouse 2» 
por otro que a mí me 
guste. Preguntar por Ro- 
ger. Sólo Barcelona. TF: 
93-2462791. 


a 6:00 horas. 

VENDO 2 juegos para 
Mega Drive: «Sonic» y 
«Thunder Force lll». Sólo 
por 8.000 pesetas. Lla- 
mar a partir de las 20:00 
horas al TF: 924-860791. 
Preguntar por Longino. 


Preguntar por Enrique. 
Teléfono: 983-371447. 


tes: «Sonic» y «Alex 
Kid». Es una ganga ¿ver- 
dad?. Preguntar por 
Omar. Teléfono: 926- 
515251. 


VENDO Game Gear con 
juego «Sonic», adapta- 
dor de corriente y Master 
Gear por 13.000 pesetas. 
Preguntar por Alberto. 
TF: 91-7421204., 


VENDO Game Boy con 
el «Tetris» y 32 juegos 
más, entre ellos: «Sha- 
dow Warriors», «Mario 
Land», «Motocross», 
etc... Precio muy razona- 
ble. Tres semanas de 
uso. Si son convincentes 
les regalo cascos. 
Preguntar por Pedro. Te- 
léfono: 924-371727. 


CAMBIO «Sonic» de 
Master System Il. Pre- 
guntar por Robert. 

TF: 924-724256. 


DESEARÍA INTERCAM- 
BIAR el «Sonic» por el 
«Street Fighter ll». Pre- 
guntar por Fernando Gi- 
ménez. 
TF: 96-5880260. 


VENDO Game Gear con 
tres meses de uso y cua- 
tro juegos: «Shinobi Il», 
«The Simpsons», «Out 
Run Europe», «Co- 
lumns» y transformador. 
Precio 25.000 pesetas. 
Preguntad por David. Te- 
léfono: 93- 6374087. 


VENDO el «Street of Ra- 
ge 2» de Mega Drive por 
5.000 pesetas. Preguntar 
por Raúl. Llamar de 
18:00 a 22:00 horas al 
TF: 93-3864402. 


VENDO juegos de Game 
Gear por 3.000 pesetas: 
«Donald», «Mickey», 
«Mónaco GP», «Shino- 
bi», «Kick Off» y «G- 
Loc». Y por 2.500 pese- 
tas: «Sonic», «Ninja 
Gaiden» y «Columns». 
Preguntar por Carlos. TF: 
96-5123202. 


VENDO Game Gear con 
cinco juegos, adaptador 
de tele y otro de Master 
System por 22.000 pese- 
tas. También vendo jue- 
gos de Mega Drive por 
3.000 ó 4.000 pesetas. 
Preguntar por Alvaro. TF: 


VENDO consola Master 
System II con los juegos: 
«Alex Kid» y «Ninja Gai- 
den». Todo por 8.000 pe- 
setas. En perfecto esta- 
do. Preguntar por Raúl. 
TF: 93-3371782. 


VENDO 2 pads infrarro- 
jos, «Golden Axe», «Shi- 
nobi», «Street of Rage» y 
«Jungle Strike» por 
15.000 pesetas y Mega 
Drive, con «Sonic 2» y 2 
pads por 18.000 pesetas. 
Preguntar por Enrique. 


CAMBIO juego «Sonic» 
de Master System» por 
cualquiera de éstos: 
«World Soccer», «Kick 
Off», «Rastan» o «Alex 
Kid in High Tech World». 


VENDO videojuego de la 
Master System ll «G- 
Loc» por 3.000 pesetas. 


TF: 96-3498505. Preguntar por Elena. VENDO «Bubsy» para 96-3858865. Sólo Leganés y alrede- 
TF: 925-546094, Mega Drive por 6.500 pe- dores. Preguntar por Ja- 

VENDO videoconsola setas. También vendo vier.TF: 91-6883465. 

con dos mandos más VENDO Master System Il Menacer + 6 juegos por INTERCAMBIO a 

adaptador de corriente y con dos mandos y dos 7.000 pesetas. Con la DESEARÍA CAMBIAR el 

un cartucho. Precio a dis- juegos. Todo nuevo por compra regalo un joys- CAMBIO estos juegos de juego «Fatal Fury» de 


cutir a partir de 14.000 
pesetas. 


tick. Carlos. TF: 948- 
230709. Llamar de 3:00 


sólo 9.000 pesetas. Los 
juegos son los siguien- 


la Master System: «Los 
Simpsons», «Pato Do- 


Mega Drive por una Ga- 
me Gear o por una Game 
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Boy con algún juego o 
accesorio. Preguntar por 
Francisco Javier 
TF: 93-5602674. 


CAMBIO juegos de Me- 
ga Drive: «Indiana Jo- 
nes», «Joe Montana ll», 
«Splatterhouse ll», 
«Risky Wood» y «So- 
nic». Sólo Barcelona. 
Preguntar por Iván. TF: 
93-2323964. 


CAMBIO juego de Mega 
Drive «Fatal Fury» por 
«Flashback», «Bubsy», 
«Jungle Strike» o «Cool 
Spot». Llamar de 17:00 a 
20:00 horas. Preguntar 
por Txema. 

TF: 943-516675. 


CAMBIO los juegos 
«Global Gladiators» y 
«Krusty's Fun House» 
por «Tiny Toons», 
«World of Illusion» y 
«Bubsy the Rocat». Los 
dos por uno de éstos. 
Preguntar por Jose. 

TF: 96-5785743. 


CAMBIO «Rolling Thun- 
der 2» u otros juegos por 
el «Ecco the Dolphin». 
¡¡¡Llamadme!!! Estoy de- 
sesperado. Preguntar 
por Didac. 

TF: 93-4550156. 


CAMBIO los juegos: 
«Sonic» y «World of Illu- 
sion» por «Fatal Fury», 
«Tiny Toon», «Global 
Gladiators» o «Battleto- 
ads» de Mega Drive. Só- 
lo Valencia. 

Preguntar por David 

.TF: 96-3405465. 


CAMBIO el juego: 
«Bubsy» por: «Street 
Fighter ll», «Special 


Champion Edition» o 
«Jungle Strike». Son de 
Mega Drive. Preguntar 
por Jordi. 

TF: 93-8440993. 


CAMBIO juegos de Me- 
ga Drive: «Super Kick 
Off», «Super Wrestlema- 


nia» y pack de 4 juegos 
por «Ecco the Dolphin», 
«World of Illusion» o 
«Super Mónaco GP 2». 
Preguntar por Daniel. 
TF: 93-5559054., 


CAMBIO monopatín con 
casco sin usar, por cual- 
quier juego de Mega Dri- 
ve, excepto el «Sonic», 
«Golden Axe l» y «Mic- 
key lll». Sólo Alicante. 
Preguntar por M* Car- 
men. TF: 96-5177915. 


CAMBIO el juego: «Su- 
per Kick Off» por «Lem- 
mings». Los dos de Mas- 
ter System. 

Llamar al TF: 971- 
273999. Preguntar por 
Pau. 


VARIOS 


COMPRO MS82 con pis- 
tola por 1.000 pesetas o 
pistola y «Operation 
Wolf» por 5.000 pesetas. 
Vendo juegos por 3.700 
pesetas y cambio «Stri- 
der» de Mega Drive por 
«Toky», «Fatal Fury» u 
otro de Mega Drive. 
También cambio juegos 
de Master System por 
juegos de Mega Drive. 
Preguntar por Juan José. 
TF: 958-552215., 


VENDO O CAMBIO: 
«Klax» y «Mónaco GP» 
para Master System. 
Juntos o por separado. 
Preguntar por Carlos. 
TF: 96-2731935. 


VENDO O CAMBIO 
Master System dos con 
un mando, la pistola y los 
juegos: «Alex Kid» y 
«Operation Wolf». 

Todo 5.500 pesetas. O 
cambio por Mega Drive 
pagando la diferencia. 
Preguntar por Javier. 

TF: 954-4152685. 


VENDO O CAMBIO jue- 
gos de Game Boy: «Su- 
per Mario Land», «WWF 


Super Stars», «WWF 2» 
y «Super Hunchback» 
por 3.000 pesetas y «Te- 
tris» por 1.600 pesetas. 
También cambio de Me- 
ga Drive. Preguntar por 
Rafael. 

TF: 96-5204275. 


CAMBIO O VENDO 2 
consolas Nintendo y 
Master System por Mega 
Drive o Master System 
por 7.000 pesetas y Nin- 
tendo por 12.000 pese- 
tas. Precio Negociable. 
Preguntar por Adrián. 
TF: 921-602188. 


VENDO O CAMBIO 
Master System ll con dos 
juegos y dos mandos por 
7.500 pesetas o bien por 
una Game Gear. A ser 
posible con algún juego. 
Preguntar por Mikel. 

TF: 94-4953196. 


CAMBIO O VENDO 
«Batman Returns» para 
Mega Drive 5.000 pese- 
tas o.cambio por «Alien 
3», «Sonic Il», «GrandS- 
lam» o «Taz-Mania». 
Llamar tardes. Preguntar 
por Javi. Sólo Madrid. 
TF: 91-5605095. 


VENDO Master System |! 
con 9 juegos: «Shadow 
of the Beast», «Olympic 
Gold», etc... Por 15.000 
pesetas o lo cambio por 
«Street Fighter ll» de 
Mega Drive. Sólo Barce- 
lona. Preguntar por Jau- 
me. TF: 93-3513598. 


VENDO O CAMBIO 
MS2, 2 pads, juegos 
«Alex Kid», «Sonic», 
«Superman», «Micky 
Mouse» y «Taz-Mania» 
por 12.000 pesetas o 
cambio por Mega Drive 
con un mando y algún 
juego. Preguntar por Jo- 
se Antonio. 

TF: 95-4513820. 


VENDO consola Master 
System Il con dos man- 
dos y dos juegos por 
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5.000 pesetas o cambio 
por juego de Mega Drive. 
Preguntar por Juan. 

TF: 988-702436. 


COMPRO «World of Illu- 
sion», «Street of Rage» y 
«Tiny Toon» de Mega 
Drive y cambio «Termi- 
nator» y la «Sirenita». 
También compro juegos 
de Game Gear. Pregun- 
tar por David. 

TF: 96-3846728. 


CAMBIO Super Nintendo 
con los juegos: «Street 
Fighter Il» y «Súper Ma- 
rio World» por Master 
System ll. La vendo por 
8.000 pesetas. Preguntar 
por Fran. 

TF: 957-291446. 


INTERCAMBIO «Aquatic 
Games» por el «Bulls Vs, 
Lakers», que esté en 
buen estado o lo compro 
por 4.000 pesetas. Inte- 
resados preguntar por 
Sergio. TF: 93-4743422. 


CLUBS 


DESEARÍA CONTAC- 
TAR con algún club de 
Mega Drive en Zaragoza. 
Preguntar por Nino. 

TF: 976-528306. 


¿QUÉ HACES? hay un 
club con revista. Envía 
12 sellos de 28 y 100 pe- 
setas a: Juan Manuel, 
c/Concha Mármol, 4. 
23740 -Andújar- (Jaén). 
(¡ah! y también una foto 
de carnet). 


CLUB MGH para posee- 
dores de consolas Super 
Nintendo y Mega Drive. 
Cambiamos trucos y jue- 
gos gratis. Llámanos al 
TF: 942-896923. Pregun- 
tar por Sergio. 


¡MEGA CLUB!!! He 
formado un club con car- 
net y número de socio, 
para cambiar juegos y 
trucos de Mega Drive. 


Interesados llamar al Te- 
léfono: 93-4282423. 
Preguntar por Roger. 


CLUB DRAGON con 
carnet, para todas las 


" consolas Sega. Si prefie- 


res llamar, házlo por las 
tardes. 

Preguntar por Roberto. 
TF: 954-330448. 


COMPRA 


COMPRO juegos de de- 
portes por 3.000 pesetas. 
Llamar a partir de las 
10:00 de la noche. Para 
Mega Drive. Gracias. 
Preguntar por Julio. 

TF: 985-675709. 


COMPRO caja del «Cas- 
tle of Illusion» de Master 
System por 500 pesetas. 
Preguntar por Lois. Sólo 
con gente de Orense ca- 
pital o de sus proximida- 
des..TF: 988-218456. 


COMPRO Mega CD 1 ó 
2. También compro 
«Olympic Gold» para 
Master System. Pregun- 
tar por Mario. 

TF: 95-4351825. 


COMPRO (os juegos pa- 
ra Mega Drive: «Streets 
of Rage 2» y «Desert 
Strike», máximo 3.750 
pesetas cada uno. Pre- 
guntar por José Antonio. 
TF: 91-6145470. 


COMPRO cartucho “ME- 
GA-ACCION” por 4.000 
pesetas con instruccio- 
nes y en buen estado. 
Preferible de Madrid. 
Interesados preguntar 
por Javier. 
TF:91-7975139. 


COMPRO «Fatal Fury» 
de Mega Drive barato. 
Precio a convenir. Sólo 
Barcelona. 

Interesados preguntar 
por Jordi. Teléfono: 93- 
4301047. 
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Tutdndora do una dels mejores y más dios programas de inelqoacia. dominar eto jugo te | 
peda leva años, pero no le prestupes, que aquí astamos poa ayudo... 








Nombre y Apellidos: 
Bltecclón: A E as 


3 Adjunto cheque a Hobby Post por 1.500 ptas. 
1 Envíadmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 





U Cargar 1.500 ptas. a la tarjeta de crédito. 

¡ VISA UU AMERICAN EXPRESS 
Número____ a 
Fecha de caducidad: 
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Porque si te falta algún ejemplar 
de TODOSEGA, 
aún estás a tiempo de completar 
la colección de tu revista favorita. 
Pero no dejes pasar el tiempo... 
¡podrían agotarse para siempre! 
Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las 
nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta 
las seis y media de la tarde), o envianos el cupón que encontrarás en 


la solapa. Te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a IRGATER 7 J an 
ALAMOS 


tope de tus juegos favoritos. mmpion Edition 10 MEGA cb 
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Velocirraptores, 


ellos y 


“La más < grande aventura « 
para tu MEGA DRIVE por un equ 
del paleontólogo Robert T. Bakke 
Su inteligencia aumenta 


al ento ultrasuave. Scroll lateral 


Atraviesa pasadizos y usa tus armas 
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siembra el pá enfréntate a 


producida”. Un juego diseñado y programado... ¡en exclusiva! 


oradores del mismísimo Spielberg y la ayuda 


en el estudio de los movimientos de los saurios. ¡¡Bestial!! 
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